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         1. Evolució històrica de les interfícies gràfiques d'usuari

         
            1.1. Antecedents

            A començaments de la dècada dels trenta, Vannevar Bush (assessor científic de Roosevelt) va descriure un dispositiu anomenat Memex, que va visualitzar com una taula amb dues pantalles gràfiques, un teclat i un escàner. Permetria a l'usuari emmagatzemar llibres, enregistraments i comunicacions, i accedir a la informació utilitzant connexions molt semblants als hiperenllaços actuals (de manera no lineal).
            

            
               Memex
[image: Memex]Font: http://memexsim.sourceforge.net/

            

            Les seves idees no van ser aplicades, perquè fins al 1937 no es desenvoluparien els primers ordinadors digitals. No obstant això, el 1945 Bush va revisar les seves idees en l'article "As We May Think", i va inspirar a Douglas Englebart per a intentar construir un dispositiu similar.
            

            El 1962, Englebart escriu l'assaig "Augmenting Human Intellect", en el qual veu la computadora no com un dispositiu de substitució de l'intel·lecte humà, sinó com la seva extensió. Les seves idees són interpretades com a radicals, en un moment en què els ordinadors que existien eren els ordinadors centrals, sense més interacció que el processament per lots (batch processing).
            

            El 1968, Englebart aconsegueix fer una demostració pública del seu projecte davant un miler de professionals. El seu equip es compon del següent:
            

            
               	Una pantalla basada en gràfics vectorials, que pot mostrar text (només majúscules) i línies sòlides.
               

               	Un teclat estàndard.
               

            

            
               Pantalla del projecte d'Englebart
[image: Pantalla del projecte d'Englebart]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2

            

            
               	Un teclat de 5 tecles (que, combinades, produeixen totes les lletres de l'alfabet).
               

               	Una petita caixa amb tres botons: el primer ratolí de la història.
               

            

            
               Teclat i ratolí del projecte d'Englebart
[image: Teclat i ratolí del projecte d'Englebart]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2

            

            La demostració incloïa hiperenllaços, edició de documents a pantalla completa, ajuda contextual, treball en xarxa, correu electrònic, missatgeria instantània i videoconferència. La interfície es componia de diverses finestres.

            L'equip d'Englebart va abandonar la seva activitat el 1969 a causa de la falta de fons, i va passar a treballar per a una empresa fins llavors dedicada a la impressió en paper: Xerox, que va fundar el Palo Alto Research Center (PARC), el 1970. El PARC oferia total llibertat per a treballar en el desenvolupament d'un projecte durant 5 anys.
            

            
               Alto

               PARC presenta el 1973 el primer ordinador amb interfície gràfica: l'Alto, amb una resolució de pantalla de 606 × 808 píxels. Cada píxel es pot il·luminar de manera independent, la qual cosa amplia les possibilitats gràfiques. No presenta finestres.
               

               Inclou un ratolí amb tres botons, i un cursor en pantalla amb el mateix aspecte que l'actual (punter de fletxa en diagonal), i modal.

               
                  Alt
[image: Alt]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3

               

            

            
               Smalltalk

               Per a proporcionar coherència a les aplicacions, el PARC desenvolupa el 1974 la primera GUI (interfície gràfica d'usuari): l'Smalltalk. Presenta finestres individuals, cadascuna de les quals es pot desplaçar per pantalla des de la barra de títol.
               

               L'Smalltalk és la primera interfície que inclou icones, barres de desplaçament (scrolls), botons radials i finestres de diàleg.
               

               
                  Smalltalk
[image: Smalltalk]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3

               

            

            Alguns dels enginyers de Xerox desembarquen en altres empreses, entre elles la fundada el 1976 per Steve Jobs i Steve Wozniak,
               Apple Computer, on prossegueixen les investigacions iniciades amb Alto i Smalltalk, que donen lloc a l'ordinador Lisa el 1983. El Lisa inclou:
            

            
               	una interfície icònica on cada icona indica un document o una aplicació,

               	una barra de menús desplegables,

               	senyals per a indicar l'element del menú que es troba seleccionat,

               	dreceres de teclat,

               	una paperera per a eliminar fitxers,

               	un ratolí de dos botons que després se simplificaria en un de sol,

               	l'acció de doble clic per a seleccionar/executar una aplicació.

            

            
               Lisa
[image: Lisa]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4

            

            ja que el Lisa resulta molt car, Apple desenvolupa el 1984 una versió més comercial: el Macintosh, o ordinador no multitarea amb pantalla monocroma (512 per 384 píxels), i memòria de 128 kb.
            

            
               Macintosh
[image: Macintosh]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4

            

            El 1983 Bill Gates anuncia l'Interface Manager, simplificat després com a Windows 1.0, que apareix el 1985. Presenta:
            

            
               	Interfície en color.

               	Tots els estàndards GUI: barres de desplaçament (scrollbars), elements de control de finestres, menús, barra de menú general.
               

               	Finestres en mosaic (no superposades).

            

            
               Windows 1.0
[image: Windows 1.0]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/5

            

            El 1987 apareix el Windows 2.0, que ja suporta finestres superposades.
            

            
               Windows 2.0
[image: Windows 2.0]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6

            

            A la fi dels anys vuitanta apareixen noves GUI basades en Unix, sobre una arquitectura anomenada X (del MIT) que constitueix la base del posterior Linux.
            

            
               Unix
[image: Unix]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6

            

            El 1990 apareix el Windows 3.0, i la versió 3.1 el 1992.
            

            
               Windows 3.0
[image: Windows 3.0]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

            

            En el Windows 95 s'introdueix per primera vegada el "menú d'inici" i la barra de tasques.
            

            
               Windows 95
[image: Windows 95]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

            

            El 2001 Apple presenta la interfície Aqua per al seu Mac OS X, desenvolupat en col·laboració amb NeXT.
            

            
               Aqua
[image: Aqua]Font: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

            

            Posteriorment, Apple presenta diverses versions del seu Mac OS X.

            
               Leopard. Versió de Mac OS X vigent el 2007
[image: Leopard. Versió de Mac OS X vigent el 2007]Font: http://www.apple.com/macosx/features/spotlight/

            

            El gener de 2007, Microsoft presenta el seu sistema operatiu Windows Vista.

            
               Windows Vista
[image: Windows Vista]Font: http://en.wikipedia.org/wiki/windows_vista

            

         

         
            1.2. Evolució de l'hipertext

            El 1965, Ted Nelson (director de pel·lícules i musicals de rock) introdueix el concepte d'hipertext en idear Xanadú (nom procedent d'un poema de Samuel Taylor Coleridge), un sistema de connexió de dades que supera les limitacions del paper. Xanadú és un projecte en fase d'elaboració permanent -de fet, Ted Nelson hi continua treballant actualment-, encara que constitueix la base per a molts dels conceptes actualment associats a Internet.
            

            L'estructura de Xanadú es basa en els hiperenllaços, o una estructura d'hipertext en la qual les connexions es mantenen sempre encara que canviïn els documents, i que permet lectures no lineals, en les quals l'usuari decideix quin rumb vol prendre. Una projecció de l'hipertext és l'hipermèdia, en el qual els enllaços es fan entre documents de diferent naturalesa (vídeo, àudio, etc.), explotant totes les capacitats sensorials humanes.
            

            El projecte Xanadú va representar la base conceptual del World Wide Web i altres sistemes com Lotus Notes o HyperCard.
            

            
               1.2.1. L'hipertext i el WWW

               El 1989 s'estandarditzen els protocols de connexió a Internet mitjançant TCP/IP. Tim Berners Lee, un enginyer del CERN, proposa un sistema d'hipertext per a estructurar la informació d'Internet, de manera que sigui més usable per als científics.
               

               El 1990 genera un visualitzador que constitueix el naixement del World Wide Web, amb enllaços interconnectats (fins al moment no es podia accedir d'un ordinador a un altre mitjançant enllaços, ni hi havia cercadors, ni es podien integrar imatges), que s'estandarditza el 1993 com a hypertext markup language (HTML). Actualment, Tim Berners-Lee dirigeix el World Wide Web Consortium, l'organització que coordina estàndards i afegeix noves funcionalitats i desenvolupaments al Web.
               

               El 1991, un estudiant de 22 anys de la Universitat d'Illinois anomenat Marc Andreesen -que més tard seria fundador de Netscape-, crea el navegador gràfic Mosaic. Mosaic permet:
               

               
                  	Que Internet pugui ser explorada mitjançant simples clics de ratolí (els navegadors anteriors eren en mode text i s'usaven amb el teclat),

                  	La incorporació d'imatges juntament amb el text.

               

               
                  Mosaic
[image: Mosaic]Font: http://www.ncsa.uiuc.edu/news/access/archive/backissues/93.2/mosaic.html

               

            

         

      

      
         2. Principals àmbits de producció d'aplicacions interactives

         El contingut d'una aplicació interactiva determina el seu tractament, tant funcional com gràfic. Els principals àmbits de producció d'aplicacions interactives, les seves característiques de les quals es desenvoluparan posteriorment en diferents apartats, són els que es desenvolupen a continuació.

         
            2.1. Interfícies per a portals d'informació

            Els portals d'informació són llocs web en els quals l'usuari pot buscar activament informació sobre temes diversos. La seva principal característica és la complexitat estructural, ja que generalment presenten una gran varietat temàtica, que s'ha d'organitzar adequadament.

            Un cas específic de portals d'informació són els periòdics en línia, que presenten característiques molt diferents de la premsa en suports tradicionals.

            
               Pàgina inicial del diari El Pais.com
[image: Pàgina inicial del diari El Pais.com]Font: http://www.elpais.com

            

            Una de les particularitats dels portals d'informació és que es dirigeixen a una audiència activa, no a consumidors passius. L'usuari busca informació, i decideix fins a quin nivell hi vol aprofundir.

            [image: img]

         

         
            2.2. Aplicacions i portals corporatius

            El lloc web d'una organització és un element essencial en la imatge que aquesta mostra. Com més va més, el Web és l'entorn en el qual els usuaris entren en contacte per primera vegada amb una empresa o institució.

            
               Pàgina inicial de Microsoft
[image: Pàgina inicial de Microsoft]Font: http://www.microsoft.com

            

            El disseny de la interfície i de l'arquitectura de la informació d'una aplicació corporativa ha d'estar directament relacionat amb la seva estratègia de negoci. Una web ha de distingir una empresa de les altres, tant pel que fa al contingut com al disseny, i ha ser coherent amb la seva imatge i la seva estratègia. La web ha de ser una eina que atorgui avantatge competitiu a l'empresa.

            [image: img]

         

         
            2.3. Comerç electrònic

            Les aplicacions de comerç electrònic (e-commerce) permeten fer transaccions de compra o venda de productes o serveis, i informar sobre aquests. Poden formar part de les accions de màrqueting d'una organització determinada, o estar integrades en un portal de comerç electrònic general.
            

            
               Amazon.com
[image: Amazon.com]Font: http://www.amazon.com/

            

            Es denomina comerç electrònic directe el que es refereix a transaccions que es completen íntegrament en suport digital, i indirecte el que necessita els mitjans tradicionals per a finalitzar la transacció.
            

            [image: img]

         

         
            2.4. Educació a distància

            Les eines d'e-learning o educació a distància tenen com a objectiu optimitzar el procés d'aprenentatge, per mitjà de la utilització de tecnologies de la informació. L'ús d'Internet permet accedir a serveis i compartir recursos, i també establir col·laboracions o relacions docents.
            

            
               Campus virtual de la UOC
[image: Campus virtual de la UOC]Font: http://www.uoc.edu

            

            En el context de l'educació a distància, l'objectiu -és a dir, el centre del procés- és l'estudiant. Segons la psicologia cognitiva, les persones aprenen fent coses. Per tant, és important proposar un procés d'aprenentatge basat en la realització de tasques.

            
               Educació a distància: procés d'aprenentatge
[image: Educació a distància: procés d'aprenentatge]

         

         
            2.5. Intranet

            Una organització pot tenir un portal corporatiu, orientat al públic en general, i una intranet. La intranet és utilitzada pels empleats de l'organització per a intercanviar informació i fer gestions internes.

            
               Intranet d'Allianz, premiada com una de les 10 millors intranets de 2006
[image: Intranet d'Allianz, premiada com una de les 10 millors intranets de 2006]Font: http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html

            

            Com a conclusió, el disseny de la intranet i el del portal han de ser diferents, amb l'objectiu que els usuaris puguin distingir clarament quan es troben en un espai o en l'altre, i per tant, quin tipus d'informació poden publicar en cada cas. El disseny d'una intranet ha d'estar orientat a tasques, i tenir un to menys promocional que el d'un portal públic. No obstant això, ha de ser coherent amb la imatge general de l'empresa, i resultar còmode i agradable a l'usuari.


               Comparativa: portal públic i intranet
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            2.6. Administració electrònica i e-government

            Com més va són més els ciutadans que volen obtenir informació de les administracions públiques mitjançant Internet, o fer gestions oficials en línia: pagament d'impostos, obtenció o renovació de documents, etc.

            
               Portal de la Generalitat de Catalunya
[image: Portal de la Generalitat de Catalunya]Font: http://www.gencat.cat/

            

            Els sistemes d'administració electrònica són una via perquè l'usuari pugui resoldre fàcilment les seves gestions amb els organismes oficials, estalviant temps i sense haver de conèixer l'estructura burocràtica de l'Administració. Un adequat disseny d'un sistema d'administració electrònica representa una bona experiència per part del ciutadà i, per tant, una difusió positiva de la imatge de la institució.

            [image: img]

         

      

      
         3. Disseny d'aplicacions i rang d'edat de l'usuari

         
            3.1. Disseny d'interfícies orientades a nens (0-13 anys)

            Com més va són més els nens que utilitzen aplicacions interactives. El creixement és especialment acusat en l'entorn d'Internet, en el qual hi ha molts llocs web que ofereixen continguts educatius o d'entreteniment orientats al públic infantil. També augmenta el nombre de llocs web que incorporen seccions especials per a aquest públic.

            El disseny d'aplicacions orientades a usuaris infantils ha de tenir en compte uns requisits especials, d'acord amb les característiques del seu públic:

            
               	Ha de ser especialment inclusiu, ja que les característiques dels usuaris infantils són molt diferents de les de l'usuari general.
               

            

Vegeu tambéEl disseny inclusiu s'estudia en l'apartat 1 del mòdul "Accessibilitat".

            

            
               	Es poden observar pautes comunes entre el públic inferior a 13 anys.

            

Vegeu tambéSobre les pautes comunes entre el públic que té una edat a partir de 13 anys, podeu veure el subapartat 3.2 d'aquest mòdul.

            

            
               	Les diferències de gènere en l'ús de la tecnologia són, en edat infantil, més grans que mai.

               	Hi ha més heterogeneïtat que en altres sectors de públic.

            

            
               3.1.1. Diferències entre usuaris infantils i adults

               Segons Nielsen (2002a), les principals diferències entre usuaris infantils i adults són les següents:

               
                  	Els nens aprecien positivament els efectes de so i animacions. Els provoquen una bona impressió inicial i els motiven per a continuar interactuant.
                  

                  	Els agraden els dissenys rics en colors, però prefereixen que la navegació i el text siguin senzills.
                  

                  	Els nens intenten trobar en la pantalla elements que els puguin sorprendre. Per aquesta raó, la recorren freqüentment amb el punter, amb la finalitat de trobar àrees actives o efectes de so i animacions.
                  

                  	Els nens tendeixen a clicar en els bàners o anuncis publicitaris de la pàgina, ja que no els solen percebre com a elements diferents del contingut, fins i tot en cas que hi hagi avisos que diguin que es tracta d'elements publicitaris. La tendència a clicar augmenta especialment en cas que aquests elements continguin personatges populars, o que tinguin aspecte de joc. Generalment, això no ocorre en el cas d'adults.
                  

                  	Resulta positiu l'ús de metàfores que permetin recórrer a coneixements preexistents, ja familiars, i redueixin la càrrega de lectura. Especialment, aprecien les metàfores geogràfiques (habitacions, pobles, mapes), quan s'utilitzen per a navegar pels continguts de l'aplicació.
                  

                  	En l'ús de metàfores, s'han d'evitar termes exclusius del món dels adults (gestió de fitxers, etc.), que no són compresos adequadament pels nens.
                  

                  	Resulta molt adequat intentar aconseguir la implicació emocional de l'usuari, mitjançant recursos com la diversió, que el motivin a interactuar i aconseguir els seus objectius.
                  

                  	Els nens no solen utilitzar la barra de desplaçament, ni interactuen amb elements que es troben sota l'àrea visible del navegador.

               

               
                  Pàgina que s'ha de visualitzar mitjançant la barra de desplaçament
[image: Pàgina que s'ha de visualitzar mitjançant la barra de desplaçament]Font: http://www.uoc.edu/idp

               

               
                  	Els nens i usuaris joves prefereixen llegir unes instruccions breus abans d'iniciar un joc. Generalment, els adults intenten usar les aplicacions directament, evitant les instruccions.
                  

               

               
                  Instruccions breus d'accés als apartats
[image: Instruccions breus d'accés als apartats]Font: http://www.pequejuegos.com/juego-1577.html

               

               
                  	Els adults solen utilitzar les aplicacions per a finalitats laborals o per a tasques orientades a objectius, mentre que el públic infantil les utilitza amb l'objectiu d'entretenir-se o, en edats superiors, per a fer tasques escolars o mantenir contacte amb la seva comunitat.

                  	Els nens aprecien especialment els recursos que resulten divertits i creatius al mateix temps (per exemple, dibuixos per a acolorir que es puguin imprimir, o eines per a generar música o il·lustracions).
                  

                  	Als nens els atreuen especialment les animacions, que accentuen la seva sensació de diversió. No obstant això, massa animacions els poden arribar a desorientar o impedir-los trobar la informació rellevant.
                  

               

            

            
               3.1.2. Usabilitat

               Segons Nielsen (2002a) i Bernard (2003), els principals conceptes que s'han de tenir en compte per a optimitzar la usabilitat de les aplicacions destinades a un públic infantil, són els següents:
               

Vegeu tambéLa usabilitat s'estudia en l'apartat 1 del mòdul "Usabilitat".

               

               
                  	Si entre el públic objectiu de l'aplicació es poden diferenciar clarament diversos grups d'edat, és recomanable preparar diferents versions o accessos per a cada grup, ja que aquest públic és molt sensible en aquest aspecte.
                  

               

               
                  Accés diferenciat per grups d'edat
[image: Accés diferenciat per grups d'edat]Font: http://educalia.educared.net/edujsp/home.jsp?idioma=és

               

               
                  	Contràriament al que generalment se sol pensar, els nens no presenten una habilitat especial per a utilitzar productes tecnològics o superar fàcilment problemes d'usabilitat. Al contrari, la navegació ha de ser senzilla i directa (orientada a objectius).
                  

                  	Els nens tenen poca paciència quan la navegació és massa complexa. Si troben dificultats, solen abandonar l'aplicació ràpidament.

                  	En el mateix sentit, s'han d'evitar les càrregues lentes, que esgoten ràpidament la paciència dels nens.
                  

                  	Els nens tendeixen a esperar que les imatges s'hagin carregat completament abans de passar a un altre apartat, en la creença que una pàgina s'ha de carregar totalment abans de continuar navegant. Això pot resultar frustrant si la càrrega és lenta.

                  	Els nens solen utilitzar els ordinadors a casa seva o a l'escola. En tots dos casos, les connexions solen ser relativament lentes, i el programari no sempre està actualitzat. Aquestes limitacions accentuen la necessitat d'optimitzar els arxius perquè es carreguin, i evitar la necessitat de connectors o aplicacions especials.

                  	L'interès dels nens es manté mentre trobin que els continguts són nous i divertits. Per aquesta raó, és important actualitzar amb freqüència el lloc web.
                  

                  	Els nens han de poder veure clarament on estan situats dins de l'aplicació. Si la localització és confusa i es desorienten amb facilitat, tendeixen a abandonar l'aplicació.
                  

                  	L'existència d'opcions de navegació inconsistents, en les quals l'accés a un mateix apartat apareix de diferents maneres, pot conduir els nens a accedir reiteradament a la mateixa secció, sense preveure que ja han estat allí abans.
                  

               

               
                  Opcions inconsistents
[image: Opcions inconsistents]Aquestes opcions serien inconsistents si apareguessin en una mateixa aplicació, ja que condueixen al mateix apartat.

               

               
                  	Els elements d'interacció no estàndard (els que no consisteixin a clicar, arrossegar, etc.) provoquen problemes.
                  

                  	Si les opcions no són clarament clicables, és molt probable que no siguin percebudes pels nens.

                  	La nomenclatura ha de ser clara, i evitar l'ús de paraules complexes o infreqüents.
                  

                  	Els nens menors de 5 anys tenen una capacitat de mantenir l'atenció entre aproximadament 8 a 15 minuts; per tant, els elements d'interacció i instruccions han de ser senzills i breus.
                  

                  	Els nens menors de 8 anys no pensen en termes abstractes, de manera que els resulta més fàcil reconèixer imatges o objectes reals que símbols. És important ser molt concret en les instruccions.
                  

               

            

            
               3.1.3. Diferències de gènere

               Com s'ha apuntat anteriorment, les diferències de gènere en l'ús d'aplicacions interactives són especialment importants en edats infantils:


                  
                     	
                        Nens (públic masculí)

                     
                     	
                        Nenes (públic femení)

                     
                  

                  
                     	
                        Es mostren especialment molests per les pàgines amb molt text.

                     
                     	
                        Els molesta especialment la manca d'instruccions adequades.

                     
                  

                  
                     	
                        Passen més temps sols enfront de l'ordinador.

                     
                     	
                        Passen més temps utilitzant l'ordinador amb algun dels seus pares.

                     
                  

               

            

            
               3.1.4. Disseny de continguts

               El disseny dels continguts per a una aplicació infantil ha de ser especialment escrupolós. En aquest sentit, Nielsen (2002a) destaca les pautes següents:

               
                  	S'han d'evitar els textos extensos, ja que el públic infantil està començant a llegir. Aquesta regla s'aplica tant al contingut com a les opcions d'interacció.
                  

                  	Els nens són molt conscients de la seva edat, i diferencien clarament entre el material que és adequat per a ells i el material que correspon a altres edats (nens més joves, o nens majors), encara que siguin edats properes.
                  

                  	El llenguatge utilitzat no ha de ser complex, però tampoc no ha de tenir un to més infantil del que li correspon a l'edat objectiu de l'aplicació, ja que els nens són molt sensibles a aquesta qüestió.
                  

                  	Els nens prefereixen contingut que resulti divertit, amb profusió de colors i efectes multimèdia.
                  

                  	El disseny del menú inicial i dels elements de navegació ha de ser senzill, i conduir al contingut de la manera més simple.

                  	Als nens els agrada explorar i jugar, però la navegació en si mateixa no ha de resultar un desafiament.
                  

               

            

            
               3.1.5. Disseny visual

               Per a dissenyar l'aspecte gràfic de l'aplicació orientada al públic infantil, s'han de tenir en compte els conceptes següents:

               
                  	Les opcions han de representar elements familiars per als nens, que els orientin de manera senzilla i clara sobre la seva funció.
                  

               

               
                  Opcions basades en elements familiars per als nens
[image: Opcions basades en elements familiars per als nens]Font: http://www.tudiscoverykids.com/_home/

               

               
                  	Els botons han de tenir una grandària més gran que en el cas del disseny per a adults, ja que la coordinació motora dels nens és menor.
                  

                  	Els botons han de mostrar una retorn visual quan l'usuari desplaça el cursor per sobre (imatge canviant).
                  

                  	Els tipus de lletra utilitzats han de resultar atractius per al públic infantil, sense oblidar la importància de la llegibilitat.
                  

                  	Els nens prefereixen llegir línies estretes.
                  

               

            

            
               3.1.6. Avaluació de la usabilitat per a nens

               Els nens, com a participants en testos d'usuaris per a avaluar la usabilitat d'una aplicació interactiva, presenten una sèrie de característiques que cal prendre en consideració per a assegurar l'èxit de la prova. Yusef Hassan (2004) destaca les següents:
               

Vegeu tambéEl test d'usuaris s'estudia en l'apartat 6 del mòdul "Usabilitat".

               

               
                  	Capacitat d'expressar verbalment: la tècnica de test think aloud -en la qual el participant ha de pensar en veu alta, expressant les seves impressions i opinions mentre duu a terme la tasca- no serà adequada per a nens menors de 12 anys, que no tenen aquesta capacitat plenament desenvolupada.
                  

                  	Capacitat de concentració: les tasques encomanades als participants durant la prova no haurien de ser d'una durada excessiva, ja que els nens tenen
                     problemes per a estar concentrats durant tant temps. La prova ha de durar menys de 45 minuts.
                  

                  	Motivació: motivar el participant durant la prova té especial importància en l'avaluació amb nens, ja que és possible que s'avorreixin i desmotivin.
                  

                  	Els nens són més propensos a distreure's en entorns desconeguts com pot ser el laboratori d'usabilitat. Si els permetem familiaritzar-se amb el local abans de la prova, la distracció es pot minimitzar.

                  	Encara que els nens solen ser molt honestos en les seves opinions i impressions, també són molt influenciables -per la impressió que els causi l'avaluador, els seus pares, altres nens que participin en la prova, etc.-, per la qual cosa la informació que facilitin pot no ser del tot fiable.

                  	Diferències de gènere: les noies solen parlar més que els nois, i ofereixen més arguments en les seves opinions.
                  

                  	Coneixements i habilitats: els nens que tenen ordinador a casa demostren actituds més positives i entusiasme en la realització de les proves que aquells que no en tenen.
                  

               

            

         

         
            3.2. Disseny d'interfícies orientades a públic adolescent (13-17 anys)

            
               3.2.1. Característiques generals

               Els adolescents (13-17 anys) mostren característiques d'usuari diferents de les dels adults. D'una banda, tenen un percentatge d'èxit més baix que els adults, i per una altra, s'avorreixen més fàcilment.

               Els adolescents rebutgen ser tractats com a nens. Si perceben que el disseny o el llenguatge d'una aplicació és infantil, l'abandonen immediatament. Per aquesta raó, en cas que una aplicació vagi dirigida a diferents nivells d'edat, és recomanable introduir accessos diferents, amb un tractament clarament diferent de cada versió.
               


                  Cal tenir en compte que el disseny de les aplicacions ha de ser senzill però no infantil, i ha de ser ric en elements interactius.

               

               Segons Nielsen (2005), en general els adolescents utilitzen Internet per al següent:
               

               
                  	tasques escolars,

                  	aficions personals,

                  	entreteniment (incloent-hi música i jocs),

                  	notícies,

                  	buscar informació sobre qüestions de salut que no s'atreveixen a comentar amb pares o amics,

                  	buscar informació sobre productes i preparar llistes per a regals.

               

            

            
               3.2.2. Diferències entre usuaris adolescents i adults

               Encara que s'estan formant com a adults, els adolescents presenten unes característiques d'usuari diferents a aquests, però també diferents del públic infantil. Nielsen (2005) descriu les característiques següents:

               
                  	La idea que els adolescents són més hàbils que els adults en l'ús de la tecnologia no sempre és certa. La ràtio d'èxit (proporció de vegades en què l'usuari aconsegueix acabar correctament una tasca) dels usuaris adolescents és de 55%, enfront del 66% dels adults.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Les raons per les quals els adolescents tendeixen a fracassar en la realització d'una tasca interactiva són:
                     
                        	insuficient habilitat lectora,

                        	estratègies de cerca poc sofisticades,

                        	nivell de paciència extremadament baix.

                     

                  

                  	Els adolescents presten més atenció que els adults a l'aparença visual d'una aplicació. Els agraden especialment els colors frescos i saturats.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	No obstant això, prioritzen abans de res un bon funcionament de l'aplicació i un temps breu de càrrega en la web, encara que sigui a costa d'un disseny visual més senzill.
                  

                  	Els adolescents mantenen poc temps l'atenció en un element, i volen aplicacions estimulants. Si els resulten avorrides, les abandonen.
                  

                  	Solen llegir molt poc en el Web, i prefereixen les aplicacions que il·lustrin els conceptes visualment, o que presentin continguts ben estructurats, per a un escombratge visual ràpid de la pàgina.
                  

               

               
                  Continguts estructurats en RedStudio
[image: Continguts estructurats en RedStudio]Font: http://redstudio.moma.org/

               

               
                  	No els agrada llegir text de grandària petita.

                  	Els agrada fer activitats interactives en les quals puguin participar i expressar les seves opinions: testos o enquestes, formularis, jocs, missatgeria instantània, fòrums, recursos per a compartir imatges o històries, o per a generar pàgines web.
                  

               

            

            
               3.2.3. Diferències de gènere

               Les diferències de gènere a escala d'usuari són evidents entre els adolescents. Nielsen (2005) enumera les següents:


                  
                     	
                        Nois (públic masculí)

                     
                     	
                        Noies (públic femení)

                     
                  

                  
                     	
                        Prefereixen utilitzar aplicacions per a

                        
                           	jugar,

                           	construir pàgines web,

                           	baixar programari,

                           	baixar música.

                        

                     
                     	
                        Prefereixen:

                        
                           	llegir revistes en línia

                           	enviar felicitacions,

                           	fer tasques escolars.

                        

                     
                  

               

            

         

         
            3.3. Disseny d'interfícies orientades a usuaris sènior (majors de 65 anys)

            El nombre d'usuaris sènior (majors de 65 anys) augmenta any rere any. Per això, és necessari tenir en compte que constitueixen un important percentatge dels usuaris, que presenta unes característiques específiques.

            Segons Nielsen (2002b), els usuaris sènior prefereixen utilitzar el Web per a:
            

            
               	enviar correu electrònic,

               	buscar informació,

               	llegir notícies,

               	controlar inversions,

               	informar-se sobre medicaments i qüestions de salut,

               	informar-se sobre aficions i activitats de temps lliure, i en menor mesura,

               	comprar o fer gestions bancàries.

            


               És important tenir en compte aquest grup d'usuaris, ja que la majoria d'aplicacions estan dissenyades per a usuaris més joves, i no preveuen els requisits d'usabilitat que n'optimitzarien la utilització per part d'usuaris sènior. A més, els usuaris sènior no sempre tenen experiència prèvia en l'ús de noves tecnologies.

            

            A continuació es descriuen les característiques que, segons Nielsen (2002) i NLM (2001), ha de presentar una interfície per a usuaris sènior.

            
               3.3.1. Disseny visual

               Segons Nielsen i NLM, el disseny visual ha de tenir les característiques següents:

               
                  	S'ha d'evitar la proximitat dels colors groc, blau i verd, ja que resulten difícils de discriminar per a alguns usuaris sènior.

               

               [image: img]

               
                  	Hi ha d'haver un bon contrast entre el fons i el contingut (per exemple, text fosc sobre fons clar, o al revés).
                  

               

               [image: img]

               
                  	S'han d'evitar els fons decorats, ja que interfereixen en la lectura.
                  

                  	Es recomana utilitzar solament imatges que tinguin relació amb el text.
                  

                  	Incorporar text alternatiu per a imatges i opcions.
                  

               

               [image: img]

               
                  	El disseny ha de ser consistent, tant en l'estructura de la pàgina com en la utilització d'icones i la localització de títols i opcions.
                  

                  	Els usuaris sènior prefereixen grandàries de lletra relativament grans, d'almenys 12 punts. Els llocs web dissenyats amb mides petites haurien de permetre augmentar-ne la grandària a gust de l'usuari.
                  

               

               [image: img]

               
                  	És recomanable utilitzar lletres de pal sec (sans serif), no condensada, i evitar les lletres romanes (serif), o les ornamentades.
                  

               

               [image: img]

               
                  	El text de contingut hauria de combinar lletres de caixa alta i caixa baixa. Les majúscules s'han de reservar per a titulars.

                  	El subratllat s'ha de reservar per als enllaços.
                  

               

            

            
               3.3.2. Disseny de continguts

               Segons Nielsen i NLM, el disseny de continguts ha de tenir les característiques següents:

               
                  	Generalment, els usuaris sènior processen la informació més lentament que els usuaris més joves.

                  	La informació s'ha de presentar de manera clara i familiar per a reduir la possibilitat que hi hagi confusions.

                  	L'escriptura ha de tenir un estil senzill.

                  	Es recomana utilitzar els verbs en veu activa, i fer declaracions afirmatives.

                  	Si hi ha termes tècnics, ha d'haver un glossari.

                  	El contingut s'ha de fragmentar en seccions breus.

               

            

            
               3.3.3. Disseny d'opcions

               Segons Nielsen i NLM, el disseny d'opcions ha de tenir les característiques següents:

               
                  	En el cas dels enllaços, la grandària de lletra és especialment important per a assegurar que l'usuari pot llegir les opcions existents a la pàgina, i perquè siguin més fàcilment clicables.
                  

                  	Els menús desplegables, jeràrquics o en cascada, resulten problemàtics per als usuaris sènior que tenen poca experiència. És recomanable utilitzar opcions estàtiques, que no requereixin un ajust perfecte del punter.
                  

               

               
                  Exemple de menú desplegable (en Flash)
[image: Exemple de menú desplegable (en Flash)]

               
                  	En el mateix sentit, els botons han de tenir una grandària relativament gran, de manera que no requereixin precisió amb el punter.
                  

                  	Evitar el desplaçament automàtic de text.
                  

                  	Els enllaços visitats i els no visitats s'han de diferenciar clarament mitjançant colors, perquè els usuaris sàpiguen exactament per on han passat.
                  

               

               [image: img]

               
                  	En cas d'utilitzar icones per a les opcions, s'han d'acompanyar sempre d'una etiqueta textual clara i senzilla.
                  

               

               
                  Icones acompanyades d'etiquetes textuals
[image: Icones acompanyades d'etiquetes textuals]Font: http://www.apple.com/education/k12/onetoone/

               

               
                  	Incorporar botons de paginació, perquè l'usuari pugui fer una navegació seqüencial.
                  

               

               
                  La barra superior presenta opcions de navegació
[image: La barra superior presenta opcions de navegació]Font: http://www.wired.com/culture/lifestyle/news/2007/01/72340

               

               
                  	Incloure mapes del lloc per a mostrar com està organitzat.
                  

               

               [image: Font: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm]Font: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm

               

            

            
               3.3.4. Usabilitat

               Segons Nielsen i NLM, la usabilitat ha de tenir les característiques següents:

               
                  	Els usuaris sènior mostren una clara preferència per les aplicacions fàcils d'utilitzar.

                  	L'organització dels continguts web ha de ser senzilla i directa.

                  	Es recomana utilitzar procediments de navegació seqüencials, per garantir que l'usuari entén el procés que està fent en dur a terme una tasca.
                  

                  	Els enllaços s'han d'anomenar adequadament, de manera que la seva funció s'entengui clarament.

                  	Es recomana evitar el doble clic del ratolí per a activar opcions.
                  

                  	La navegació ha de ser consistent (les opcions sempre iguals i en el mateix lloc de la pantalla).
                  

                  	Incloure sistemes d'ajuda per als usuaris que utilitzen l'aplicació o visiten el lloc web. Si és possible, també és recomanable incloure un número de telèfon per als qui prefereixin efectuar consultes verbals.
                  

               

            

         

      

      
         4. Portals d'informació


            Els portals d'informació són llocs web en els quals l'usuari pot buscar activament informació sobre temes diversos. La seva característica principal és la complexitat estructural, ja que generalment presenten una gran varietat temàtica, que s'ha d'organitzar adequadament.
            

         

         [image: img]

         Una de les particularitats dels portals d'informació és que es dirigeixen a una audiència activa, no a consumidors passius. L'usuari busca informació i decideix fins a quin nivell hi vol aprofundir.
         

         Un cas específic de portals d'informació són els periòdics en línia, que presenten característiques molt diferents de la premsa en suports tradicionals.
         

         
            Pàgina inicial del diari El Pais.com
[image: Pàgina inicial del diari El Pais.com]Font: http://www.elpais.com

         

         Gràcies a l'aparició de noves aplicacions, com els quaderns de bitàcola (blocs) o els sistemes de gestió de contingut (CMS), la comunicació entre autor i lector és com més va més directa, ja que s'elimina la figura de l'editor com a intermediari. Aquests sistemes propicien, al seu torn, que com més va més lectors s'estiguin convertint en autors.

         Els beneficis de llegir notícies en el Web s'associen a les característiques següents:

         
            	s'actualitzen freqüentment,

            	solen incloure enllaços per a ampliar la informació,

            	incorporen eines de cerca.

         

         El desavantatge dels portals en línia respecte a la premsa en paper és que manquen de la qualitat visual de les publicacions impreses i de la seva densitat informativa.

         
            4.1. Característiques del procés de lectura

            El procés de lectura d'un portal d'informació en general, i d'un periòdic en línia, en particular, presenta unes característiques específiques, descrites per Van Allen (2004) i Williams (2004):

            
               	De la mateixa manera que el lector de premsa impresa, l'usuari de periòdics en línia sol efectuar una primera lectura ràpida, basada en els titulars. Solament algunes vegades llegeix el contingut complet de l'article. Amb freqüència, l'usuari que vol desenvolupar una mica més a fons una notícia llegeix solament els dos primers paràgrafs. Això condueix a la necessitat de fer una tasca metòdica de jerarquització dels continguts.
               

            

            
               Continguts jerarquitzats en Clarín
[image: Continguts jerarquitzats en Clarín]Font: http://www.clarin.com/

            

            
               	Els usuaris tendeixen a desviar la seva atenció cap a les imatges i gràfics. Per aquesta raó, és recomanable col·locar aquests elements propers a la part del text que il·lustren, de manera que l'usuari no necessiti buscar ell mateix la relació.
               

            

            
               La imatge es troba dins de l'article que il·lustra
[image: La imatge es troba dins de l'article que il·lustra]Font: http://www.expansion.com/

            

            
               	La incorporació dels elements següents pot contribuir a una bona comprensió del text:
                  
                     	Il·lustracions

                     	Exemples

                     	Preguntes

                     	Titulars

                     	Anotacions

                     	Destacats

                  

               

               	Per a augmentar la llegibilitat del text, s'han de tenir en compte els factors següents:
                  
                     	Incloure informació important en titulars i capçaleres, de manera que l'usuari pugui saber immediatament de què tracta la notícia.

                     	Col·locar els continguts essencials de la notícia en els primers paràgrafs.

                     	Emfatitzar les paraules clau del contingut mitjançant la utilització de negreta o altres recursos per a destacar.

                     	Fragmentar el text en unitats de contingut organitzades entorn de les idees clau.

                  

               

               	En el cas que el contingut tingui una seqüència temporal (per exemple, l'evolució d'un conflicte), s'han de proporcionar eines (línies de temps, animacions, etc.) que permetin que l'usuari pugui reconstruir la continuïtat de la història sense necessitat de buscar-la per si mateix.
               

            

            
               Recorregut del Ral·li Lisboa-Dakar 2007, amb línia de temps
[image: Recorregut del Ral·li Lisboa-Dakar 2007, amb línia de temps]Font: http://www.elpais.com/graficos/deportes/recorrido/rally/lisboa-dakar/2007/elpgradep/20070103elpepudep_1/Ges/

            

            
               	S'han d'explicitar les relacions causa-efecte que intervenen en un succés, o la informació que pot reforçar la comprensió de la notícia.
               

               	Els continguts s'han d'organitzar en diversos nivells de profunditat, de manera que el lector que vulgui obtenir més dades sobre una notícia en particular pugui accedir gradualment a més informació.
               

            

            El Projecte Standford Poynter va fer un estudi del procés de lectura de notícies en línia. Les principals conclusions a les quals es va arribar van ser les següents:
            

            
               	Els titulars han de ser explicatius, i convidar l'usuari a llegir l'article.
               

               	Els usuaris presenten diferents interessos de lectura segons la seva edat:
                  
                     	Els usuaris de 30 anys tendeixen a llegir notícies locals.

                     	Els usuaris de 20 anys llegeixen notícies científiques i esportives.

                     	En totes les edats es llegeixen articles d'opinió.

                  

               

               	També pel que fa al gènere hi ha algunes diferències:
                  
                     	Gairebé tots els usuaris llegeixen notícies sobre crims i desastres, i especialment les dones.

                     	Les notícies esportives són llegides per igual, tant per homes com per dones.

                     	Una proporció major de dones llegeix les notícies locals.

                  

               

            

         

         
            4.2. Ús del Flash en periodisme digital

            La utilització del Flash en periòdics digitals permet integrar contingut amb múltiples mitjans i capturar un rang ampli d'audiència, i sense que sigui necessària la descàrrega de connectors especials (el 2005, més del 93% dels usuaris tenien ja instal·lat el connector del Flash).

            La utilització del Flash està relacionada amb la capacitat de generar històries interactives per a explicar una notícia o una informació. L'usuari s'implica activament en el desenvolupament de la història, i la pot comprendre millor. En aquest sentit, com més va hi ha més periòdics que integren gràfics animats, que permeten interactuar amb l'usuari i en retenen l'atenció.

         

      

      
         5. Aplicacions i portals corporatius


            El lloc web d'una organització és un element essencial en la imatge que aquesta transmet. Com més va més, el Web és l'entorn en el qual els usuaris entren en contacte per primera vegada amb una empresa o institució.

         

         
            Pàgina inicial de Microsoft
[image: Pàgina inicial de Microsoft]Font: http://www.microsoft.com

         

         Com afirmen Rosenfeld i Morville (2002), el disseny de la interfície i de l'arquitectura de la informació d'una web corporativa ha d'estar directament relacionat amb la seva estratègia de negoci. La web ha de diferenciar una empresa de les altres, tant en el seu disseny com en el seu contingut, i ser coherent amb la seva imatge i estratègia global. És una eina que pot proporcionar avantatge competitiu a l'empresa.
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            5.1. Estructura d'un portal corporatiu

            El client -segons els mateixos autors- necessita una interfície que li permeti comunicar-se o informar-se sobre tota l'organització, amb una estructura clara i consistent. No obstant això, a mesura que les organitzacions creixen, apareixen tres problemes principals:

            1) Les empreses creixen i generen nous departaments de manera orgànica.
            

            2) Alguns empleats de l'empresa presenten iniciatives per a generar els seus documents web propis.
            

            3) Hi ha la percepció que una web corporativa es pot generar en poc temps, quan en realitat pot implicar anys de desenvolupament.
            

            El resultat és que nombroses vegades la web corporativa arriba a ser heterogènia, incoherent. No és estrany que a partir de la pàgina inicial, l'usuari es trobi amb documents de múltiples dissenys, objectius i continguts.
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               Com a resultat, Rosenfeld i Morville proposen la necessitat de centralitzar l'arquitectura de la informació en l'empresa, de manera que totes les iniciatives de disseny, edició i ampliació de la web corporativa mantinguin una consistència. És molt important tenir en compte que, encara que sigui un únic departament el que centralitzi la gestió de la web, aquest no és independent de la resta de departaments, sinó que ha de mantenir contacte amb aquests i analitzar les seves necessitats, ja que aquests seran, en realitat, els primers usuaris de la web.
               

            

Vegeu tambéL'arquitectura de la informació s'estudia en l'apartat 8 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            Aquesta centralització pot consistir en la creació d'un nou departament dins de l'organització, o bé en la contractació externa d'aquests serveis (outsourcing).
            

            Els avantatges de la centralització són els següents:

            
               	Definir i mantenir un missatge unificat i consistent.

               	Mantenir la coherència de l'estructura de la web corporativa, encara que doni accés a apartats propis de diferents departaments o unitats de l'empresa.

               	Reduir els costos de producció i manteniment de la web (les tasques es deixen de repetir en diferents departaments).

               	Afavorir la transmissió del coneixement dins de l'empresa.
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            5.2. Característiques del disseny d'un portal corporatiu


               És important no confondre el disseny d'un portal per a l'ús intern d'una empresa, amb el disseny d'un lloc web corporatiu orientat als usuaris externs o clients.

               L'objectiu d'un portal corporatiu és facilitar-ne l'ús per part del client, no transmetre-li complexitat o confondre'l. Però per a conèixer què necessita l'usuari, no resulta útil preguntar-li directament, ja que és possible que aquest no tingui una idea realment formada sobre el que necessita, que es deixi influir per condicionants externs, o que s'autolimiti en les seves explicacions.
               

            

            La millor manera de saber què necessita l'usuari consisteix a observar com utilitza el lloc web. En aquest sentit, Burnett i Grisham defineixen tres principis fonamentals per al disseny d'un lloc web corporatiu (Dahle, 1999):

            
               	Ser honest amb el que s'ofereix. Les accions es poden mesurar objectivament, però les raons que hi ha al darrere no.
               

               	No és necessari reproduir el que altres estan fent, ja que no implica necessàriament que sigui el més correcte. La innovació en el disseny és important.
               

               	Utilitzar sistemes de recol·lecció de dades per a saber quant temps passen els usuaris en cada apartat, i en quin punt solen abandonar l'aplicació.
               

            

         

      

      
         6. Comerç electrònic

         Les aplicacions de comerç electrònic (e-commerce) permeten fer transaccions de compra o venda de productes o serveis, i informar sobre aquests. Poden formar part de les accions de màrqueting d'una organització determinada, o estar integrades en un portal de comerç electrònic general.
         

         
            Amazon.com
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            Es denomina comerç electrònic directe el que es refereix a transaccions que es completen íntegrament en suport digital, i indirecte el que necessita els mitjans tradicionals per a finalitzar la transacció.
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         D'altra banda, segons la naturalesa dels usuaris entre els quals es fan les transaccions, hi ha diferents tipus de comerç electrònic, dels quals els principals són:

         
            	B2B: d'empresa a empresa.
            

            	B2C: d'empresa a consumidor.
            

            	C2C: de consumidor a consumidor.
            

            	B2G: d'empresa a govern.
            

         

         
            6.1. Comerç electrònic i confiança

            La dificultat més gran en el disseny de comerç electrònic és, com assenyala Nielsen (2004), la creació de confiança. L'usuari no estableix contacte físic amb l'empresa, ni pot tocar el producte; per tant, no ha de creure necessàriament que rebrà exactament el que espera, o en les condicions que se li prometen.

            Segons Nielsen (1999), hi ha uns principis ineludibles si es vol generar confiança en l'usuari:

            
               	La confiança és un objectiu a llarg termini, que s'aconsegueix si l'usuari utilitza el lloc, aconsegueix bons resultats, i no se sent defraudat. És difícil d'aconseguir i fàcil de perdre.

               	És important utilitzar la tecnologia de xifratge de dades adequada, per a garantir-ne la privadesa.

               	També és fonamental assegurar un temps breu de càrrega de les pàgines, de manera que l'usuari vegi que la tecnologia utilitzada és fiable.

               	El disseny del lloc ha de ser professional, per a transmetre solidesa i fiabilitat.

               	La navegació ha de ser senzilla i intuïtiva. La sensació que el lloc funciona adequadament reforça els sentiments de satisfacció i la confiança per part de l'usuari.

               	Tots els termes de la transacció s'han d'exposar de manera clara a l'usuari. Per exemple, si hi ha costos de transport, es comunicaran abans que l'usuari confirmi la compra.

            

            
               Cistella de la compra de Dell
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               	El disseny ha de ser consistent i actualitzat. No hi pot haver imatges d'alguns productes, i que altres apareguin sense. Les dades s'han de tractar de manera homogènia.

               	En cas que sigui possible, és recomanable enllaçar amb altres llocs web en els quals hi hagi referències sobre el producte, perquè l'usuari pugui comprovar que la informació es transmet obertament.

            

            
               Pàgina de compra d'Ebay
[image: Pàgina de compra d'Ebay]Pàgina de compra d'Ebay amb enllaços a pàgines d'informació addicional sobre el producte

            

            
               	En cas que s'hagi de sol·licitar a l'usuari l'adreça de correu electrònic, s'ha d'explicitar per a què s'utilitzarà, i permetre que l'usuari determini si vol rebre informació per aquest mitjà.

            

            El 2002, l'Stanford Persuasive Technology Lab de la Universitat de Stanford va definir la guia per a la credibilitat web, que consta de deu normes:
            

            1) Facilitar la verificació de l'exactitud de la informació del lloc web. La credibilitat del lloc es pot incrementar si es proporciona la referència de les fonts utilitzades (citacions, referències, materials), especialment s'hi pot enllaçar.
            

            2) Demostrar que darrere del lloc hi ha una organització real. La manera més directa consisteix a incloure l'adreça física. Altres recursos, com mostrar fotografies de les instal·lacions, poden resultar molt positius.
            

            3) Indicar quins experts de cada àrea hi ha en l'organització. Si l'organització està afiliada a alguna associació de prestigi, s'ha de fer palès.
            

            4) Demostrar que darrere del lloc hi ha persones reals i fiables. Per exemple, es poden publicar pàgines amb el currículum o la presentació d'aquestes persones.
            

            5) Facilitar el contacte: incloure un número de telèfon, una adreça física i una adreça de correu.
            

            6) Dotar al lloc d'una aparença professional: l'estructura de les pàgines, la tipografia i el tractament de les imatges han de respondre als objectius del lloc, i el seu disseny ha de ser consistent.
            

            7) Fer que el lloc no solament sigui fàcil d'utilitzar, sinó a més realment útil.
            

            8) Actualitzar els continguts freqüentment i fer patents les actualitzacions.
            

            9) Limitar la publicitat externa. Si hi ha bàners o anuncis externs, diferenciar-los clarament del contingut propi.
            

            10) Evitar errors de tot tipus, no importa com siguin de petits. Els errors tipogràfics i els enllaços trencats perjudiquen greument la credibilitat del lloc.
            

         

         
            6.2. Disseny d'un lloc de comerç electrònic

            Segons McGovern (2004), tot servei de comerç electrònic ha de complir tres premisses:

            1) Comoditat: la realització d'una tasca ha de requerir el mínim esforç possible.
            

            2) Rapidesa: l'usuari ha de fer la transacció el més breument possible.
            

            3) Preu: els usuaris prefereixen no invertir molts diners en les transaccions en línia.
            

            
               [image: img]

            

            El disseny d'un lloc de comerç electrònic ha de ser senzill i clar. Els usuaris tenen l'hàbit de fer transaccions al món real; si l'opció electrònica és més complicada, abandonaran l'aplicació. Per a ser vàlida, l'alternativa en línia no ha de ser igual, sinó molt més còmoda que l'operació habitual.

            McGovern es refereix també a la velocitat percebuda, que depèn no solament del temps de càrrega de les pàgines, sinó també del nombre d'accions requerides per a finalitzar una transacció. El procés s'hauria de simplificar al màxim perquè l'usuari no ho percebi com a excessivament lent o complex.

            Bloch (2006) determina unes pautes generals per al disseny d'un lloc de comerç electrònic:

            
               	El sistema de cerca s'ha d'optimitzar, perquè l'usuari pugui trobar els productes mitjançant paraules o frases familiars.

            

            
               Pàgina de resultats de cerca d'Amazon
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               	El disseny ha d'assegurar la compatibilitat entre navegadors.

               	Les imatges resulten molt útils perquè l'usuari pugui conèixer millor el producte.

               	Les imatges han de correspondre al producte ofert. No és vàlid incloure imatges procedents de bancs o estocs, que ho il·lustrin de manera general però no corresponguin exactament al producte.

               	Les imatges han de contenir un "alt" o text alternatiu, que resulti descriptiu. Aquest recurs és útil en cas que l'usuari no pugui descarregar les imatges. A més, els cercadors també troben aquest text.
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               	Les pàgines s'han d'optimitzar per a carregar-se ràpidament.

               	La navegació ha de ser senzilla. Ens hem d'assegurar que totes les preguntes que un usuari es pugui fer són respostes al llarg de la transacció.

            

         

         
            6.3. Apartats d'un lloc de comerç electrònic

            Segons Maguire (2006), a més de la pàgina inicial (home), els principals apartats d'un lloc de comerç electrònic són:
            

            
               	Catàleg. Correspon a l'apartat en el qual es mostren els productes, ordenats per una o diverses categories. Serveix de punt d'entrada a les pàgines de productes.
               

            

            
               Pàgina de catàleg de productes de Dell
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               	Producte. Correspon a la pàgina en la qual es detallen les característiques del producte seleccionat.
               

            

            
               Pàgina de descripció d'un producte de Dell
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               	Full de comanda (o cistella de la compra). És l'apartat en el qual s'emmagatzemen els productes seleccionats per a la compra, i es desenvolupen les transaccions.
               

            

            
               Pàgina de full de comandes
[image: Pàgina de full de comandes]Font: http://www.dell.es

            

            No obstant això, per a reforçar la fiabilitat del lloc, a més dels anteriors és recomanable incloure els apartats següents:

            
               	Sobre. Informació sobre l'organització i els seus objectius.
               

               	Política de privadesa. Detalla què es fa amb la informació que l'usuari aporta.
               

               	PMF (preguntes freqüents). Inclou respostes a les preguntes formulades més freqüentment pels usuaris, i que puguin interessar a la majoria.
               

               	Testimoniatges. Pàgina promocional, en la qual s'exposen les opinions, amb consentiment previ, d'usuaris satisfets.
               

            

            Maguire revisa en profunditat quina característiques hauria de tenir cadascun dels apartats principals del comerç electrònic:

            1) Catàleg

            a) L'objectiu d'aquest apartat és ajudar als usuaris a trobar els productes que volen, per mitjà d'uns grups correctament organitzats.
            

            b) És recomanable que els productes es puguin organitzar de diverses maneres, a gust de l'usuari: per preu, tipus, característiques, etc.
            

            
               Pàgines de resultats de cerca, amb opcions per a ordenar la informació
[image: Pàgines de resultats de cerca, amb opcions per a ordenar la informació]Fuentes: http://www.casadellibro.com i http://www.dell.es

            

            c) Els enllaços a productes han de ser descriptius, perquè l'usuari sàpiga exactament quin és la diferència entre aquests.
            

            d) La pàgina inicial pot actuar com a catàleg. En tot cas, l'usuari ha de poder iniciar el procés de compra des d'aquesta pàgina inicial.
            

            e) L'eina de cerca és, en si mateixa, una manera d'accedir al catàleg de productes que coincideixen amb la paraula buscada per l'usuari. Els resultats de la cerca han de permetre l'accés a informació complementària, i a les operacions de compra dels productes resultants.
            

            2) Producte

            a) Cada producte ha de ser descrit clarament, especificant el preu i les característiques principals.
            

            b) S'han de proporcionar, sempre que sigui possible, enllaços a informació extensa o especificacions tècniques dels productes per a l'usuari que requereixi més detall o es trobi indecís. La informació proporcionada ha de mantenir sempre un estil clar i directe.
            

            c) L'usuari ha de poder iniciar el procés de compra en qualsevol moment. Cada pàgina d'informació sobre productes ha de contenir botons per afegir-los a la cistella de la compra, i enllaços clarament visibles al full de comanda.
            

            d) El disseny de la pàgina ha de ser clar i senzill perquè l'usuari pugui fixar la seva atenció en els detalls del producte i entendre'n les característiques sense ambigüitats.
            

            e) La navegació dimensional permet que l'usuari es pugui moure d'un producte a un altre, d'acord amb criteris específics que formin part dels seus interessos.
            

            f) Si el producte té diverses versions (color, grandària, etc.), l'usuari ha de poder seleccionar quina vol abans d'iniciar les accions de compra.
            

            Nielsen especifica, en relació amb la pàgina de productes, les pautes següents:

            
               	Han de tenir un títol descriptiu perquè l'usuari que utilitza una eina de cerca pugui trobar resultats que l'orientin.

               	Cada producte s'ha d'acompanyar d'una fotografia, ampliable mitjançant un clic.

               	Ha d'incloure tota la informació que l'usuari pugui necessitar: no solament les característiques del producte, sinó també el cost final incloent-hi taxes i despeses de transport, i també la disponibilitat i el temps previst de lliurament.

               	Ha d'enllaçar amb informació sobre garantia del producte.

               	Sempre ha de contenir un botó ben visible perquè l'usuari pugui iniciar immediatament la compra del producte.
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            3) Full de comanda

            a) Aquest és l'apartat més crític d'un lloc de comerç electrònic, ja que és on l'usuari fa la transacció de compra.
            

            b) El full de comanda no ha de fer gaires preguntes a l'usuari ni incloure massa passos, solament els imprescindibles.
            

            c) L'usuari ha de poder revisar tot el full de comanda abans de confirmar la compra mitjançant el pagament.
            

            d) L'usuari ha de poder canviar qualsevol paràmetre del full, i també eliminar o afegir productes.
            

            e) Hi ha d'haver enllaços cap a informació de detall sobre els elements del full de comanda.
            

            f) El full ha d'incloure un botó molt visible que permeti retornar al procés de compra.
            

            g) El full s'ha de poder desar per a reutilitzar-lo o continuar amb el procés de compra una altra vegada.
            

            h) No s'ha d'obligar l'usuari a registrar-se abans de fer la compra, ja que és molt probable que opti per abandonar. La invitació a registrar-se pot aparèixer després d'acabar el procés de compra per facilitar transaccions futures.
            

         

      

      
         7. Educació a distància

         Les eines d'educació a distància tenen com a objectiu optimitzar el procés d'aprenentatge mitjançant la utilització de tecnologies de la informació. L'ús d'Internet permet accedir a serveis i compartir recursos, i també establir col·laboracions o relacions docents.

         
            Campus virtual de la UOC
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            7.1. El procés d'aprenentatge

            Com relata Donald Norman (Elearningpost, 2001), els cursos tradicionals són conduïts per un professor, que organitza el material en un ordre lògic, i recomana lectures. Aquest enfocament està centrat en la figura del professor.

            En el context de l'educació a distància, l'objectiu -és a dir, el centre del procés- és l'estudiant. Segons la psicologia cognitiva, les persones aprenen fent coses. Per tant, és important proposar un procés d'aprenentatge basat en la realització de tasques.
            

            D'altra banda, l'aprenentatge s'optimitza si hi ha un objectiu clar. Si es planteja un problema, l'estudiant utilitzarà els recursos necessaris per a resoldre'l. Per tant, el plantejament de les tasques ha d'estar orientat a uns objectius específics.
            

            No obstant això, com comenta Norman, l'experiència d'aprenentatge també pot resultar divertida. Les tecnologies de la informació permeten incorporar recursos multimèdia que optimitzen el procés d'aprenentatge, i poden incrementar la motivació de l'usuari.
            

            
               
                  Educació a distància: procés d'aprenentatge
[image: Educació a distància: procés d'aprenentatge]

            

         

         
            7.2. Aplicacions d'educació a distància. 

            Les aplicacions d'educació a distància són de diversos tipus, depenent dels seus objectius o de les seves característiques. Cada objectiu d'aprenentatge s'ha d'associar al tipus d'aplicació que resulti més adequat.

            Kevin Kruse (2004e) distingeix els tipus següents d'aplicacions d'educació a distància:

            1) Guies d'aprenentatge. Les guies d'aprenentatge presenten informació de manera pautada i orientativa. S'organitzen de manera que es pugui comprovar que l'estudiant ha entès correctament la informació abans de continuar veient continguts nous.
            

            Moltes guies d'aprenentatge es basen en una presentació lineal dels continguts. En aquests casos, l'usuari solament hi pot avançar o retrocedir, sense interactuar de cap altra manera. En canvi, les guies ben dissenyades poden resultar interessants i efectives. Les interaccions d'una guia han de tenir com a objectiu aclarir el contingut, proposar pràctiques i proporcionar confiança.

            Una estructura en forma d'arbre contribueix a l'aprenentatge, i permet que l'usuari prengui decisions sobre el procés de lectura dels continguts.
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            Les guies d'aprenentatge solen incorporar sistemes d'autoavaluació al final de cada unitat per a determinar si l'estudiant ha assimilat els continguts. Si el resultat no és positiu, s'aportarà informació de reforç. L'usuari només accedeix a la unitat següent si supera els coneixements de l'anterior.
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            2) Simulacions. Les simulacions recreen situacions reals. La clau de la seva efectivitat està en el realisme, encara que, per a ser vàlids a escala instruccional, no tots els elements de la simulació han de ser realistes.
            

            Algunes simulacions es desenvolupen en entorns de realitat virtual, que permeten el desenvolupament d'experiències immersives en entorns generats digitalment.
            

            L'objectiu de les simulacions consisteix en la pràctica d'exercicis que permetin comprovar les accions de l'usuari en un entorn similar al real encara que protegit, i en què temps i distància són controlables.

            3) Sistemes d'ajuda. L'objectiu dels sistemes d'ajuda consisteix a aportar les eines necessàries perquè l'usuari pugui efectuar una tasca en un moment donat. En certa manera, són el recurs oposat a les guies, ja que en aquest cas el sistema no instrueix i condueix l'usuari, sinó que és aquest qui determina quan necessita ajuda, i en sol·licita.
            

            
               Pàgina d'ajuda de Flash 8
[image: Pàgina d'ajuda de Flash 8]

            4) Jocs instruccionals. Els jocs són l'eina d'aprenentatge més estesa entre el públic infantil, encara que també s'utilitzen freqüentment en l'entorn adult.
            

            Els jocs permeten aconseguir una alta motivació de l'usuari, alhora que redueixen la seva tensió. El procés d'aprenentatge es basa en la consecució d'unes metes o objectius, o en la competició amb un oponent, seguint sempre el fil motivacional que constitueix la base de l'aprenentatge.

            5) Test i registre d'accions. Els testos i registres d'accions permeten avaluar el nivell d'assimilació de coneixements o habilitats per part de l'usuari.
            

            Els testos en línia poden ser autoevaluatius (serveixen perquè l'estudiant comprovi per si mateix el seu nivell d'aprenentatge), o poden ser remesos a un centre de gestió.

            
               Pàgina d'autoavaluació de materials didàctics de la UOC
[image: Pàgina d'autoavaluació de materials didàctics de la UOC]

            En casos avançats, la incorporació de testos pot ajudar a determinar un currículum a mesura per a l'usuari.


               Els màxims beneficis s'obtenen de la combinació de diverses de les aplicacions d'educació a distància. El model més freqüent es basa a utilitzar una combinació de guies per als conceptes bàsics, simulacions per a reforçar i aplicar els coneixements, testos per a comprovar el nivell d'aprenentatge, i sistemes d'ajuda per a utilitzar l'aplicació.
               

            

            [image: img]

         

         
            7.3. Disseny per a educació a distància

            Segons Krishnan i Rajamanickam (2004), perquè un sistema d'educació a distància sigui realment eficient, s'ha d'orientar a proporcionar experiències d'aprenentatge. Les experiències positives són crucials per a motivar l'usuari, augmentar la seva curiositat, la seva capacitat d'aprenentatge i el seu pensament creatiu.
            

            D'altra banda, Weisburgh (2002) proposa les pautes següents per a aconseguir un disseny d'educació a distància eficient:

            1) Els usuaris d'aplicacions d'educació a distància volen veure, sentir i fer, tot al mateix temps. Volen interactuar amb qualsevol element que estigui disponible, sense haver d'esperar: cal optimitzar perquè les càrregues siguin ràpides.
            

            2) Els usuaris esperen aprendre en blocs de 5 a 15 minuts.
            

            3) Els usuaris volen tenir informació sobre el seu progrés i els seus resultats (retroacció).
            

            4) La informació de progrés i resultats dels estudiants resulta útil també per a personalitzar el seu procés d'aprenentatge mitjançant rutes adaptades, consells o activitats recomanades.
            

            [image: img]

            5) De vegades els usuaris necessiten trucs, altres vegades una explicació completa, un exemple, una pràctica... S'han de proporcionar eines variades d'aprenentatge.
            

            6) Els continguts s'han de dissenyar preveient múltiples rutes: alguns usuaris partiran d'un índex, uns altres d'una cerca, uns altres d'enllaços, uns altres llegiran seqüencialment...
            

            7) El sistema ha de ser intuïtiu, perquè l'usuari no necessiti ajuda i es pugui concentrar en els continguts.
            

            8) El disseny del sistema ha de permetre una actualització ràpida i senzilla dels materials, tant a escala de contingut com de pràctiques o sistemes d'avaluació.
            

            9) Els estudiants aprecien sentir que formen part d'una comunitat que els informa del seu progrés, i que els recomana com poden avançar.
            

            Kevin Kruse (2004), per la seva banda, aporta pautes per al disseny de sistemes d'educació a distància, sobre la base de quatre paràmetres:

            1) Optimització de la memòria de l'usuari.
            

            2) Control en mans de l'usuari.
            

            3) Disseny lògic i consistent.
            

            4) Sistemes eficients de guia i orientació.
            

            
               7.3.1. Optimització de la memòria de l'usuari

               L'objectiu dels sistemes d'aprenentatge consisteix a traslladar els coneixements rellevants, de la memòria a curt termini (on s'adquireixen) a la memòria a llarg termini (on romanen), perquè l'estudiant els pugui recuperar i utilitzar-los quan sigui necessari.

               [image: img]

               Segons Kruse, el disseny del sistema pot optimitzar aquest procés, tenint en compte les pautes següents:

               
                  	Els menús no haurien de contenir més de set elements. Si en contenen més, s'haurien d'ordenar en dos nivells de menú.
                  

               

               
                  Menú amb 7 opcions
[image: Menú amb 7 opcions]Font: http://mit.ocw.universia.net/21a-218jidentity-and-differencefall2002/ocwweb/anthropology/21a-218jidentity-and-differencefall2002/lecturenotes/index.htm

               

               
                  	Les opcions s'han d'ordenar en correspondència amb l'ordre i l'estructura de les tasques.
                  

                  	En cas que les opcions no es puguin relacionar amb una seqüència, les més freqüents s'haurien de col·locar al principi del menú.

                  	Els submenús han de tenir títols que reflecteixin l'opció seleccionada en el menú principal, o bé s'utilitzaran rutes de navegació.
                  

               

               
                  Pàgina amb rutes de navegació
[image: Pàgina amb rutes de navegació]Font: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

               

               
                  	L'existència d'estímuls externs pot esgotar la memòria de l'usuari. S'ha d'evitar sobrecarregar la interfície amb animacions o elements innecessaris.
                  

                  	L'usuari hauria de poder accedir al contingut per diferents vies. Algunes són:
                     
                        	Menú principal, amb opcions ben organitzades i descriptives.

                        	Marcador i història. El marcador funciona com un punt de llibre: permet que l'estudiant retorni en qualsevol moment a una pàgina prèviament seleccionada. La història permet tornar al punt en què s'havia quedat en una sessió prèviament desada.

                        	Índex o glossari, amb accés directe a les pàgines que contenen informació específica sobre la paraula seleccionada.

                        	Sistema de cerca.

                        	Mapa de l'aplicació, que representa gràficament i detalladament l'estructura del sistema, i permet accedir directament a qualsevol apartat de l'aplicació.

                     

                  

               

            

            
               7.3.2. Control en mans de l'usuari

               Posar el control de l'aplicació en mans de l'usuari redueix la seva ansietat i confusió, i millora l'entorn d'aprenentatge. Segons Kruse, aquest objectiu es pot aconseguir tenint en compte els principis següents:

               
                  	Si un procés implica un temps d'espera superior a 4 segons, ha de mostrar un missatge d'estat, perquè l'usuari pugui saber que està funcionant correctament.
                  

                  	S'ha de proporcionar a l'usuari la possibilitat de desfer errors. Si l'estudiant sap que pot desfer accions incorrectes, el seu grau d'ansietat es redueix.
                  

                  	Els dispositius més utilitzats són el ratolí i el teclat. Alguns usuaris avançats prefereixen utilitzar el teclat, de manera que és positiu oferir alternatives a la interacció mitjançant el ratolí.
                  

                  	Els usuaris necessiten accés immediat a les funcions que utilitzen amb més freqüència (per exemple, ajuda o menú principal), especialment les que serveixen per a tancar l'aplicació. Aquestes opcions haurien d'aparèixer en totes les pantalles.
                  

               

            

            
               7.3.3. Disseny lògic i consistent

               Un disseny consistent redueix la possibilitat que l'usuari es desorienti, i augmenta la seva comoditat. Per a això, s'han de tenir en compte els factors següents:

               
                  	Els elements que tenen funcions similars o relacionades han d'aparèixer propers en pantalla.
                  

               

               
                  Paginació del contingut
[image: Paginació del contingut]La paginació s'aplica al text de contingut (àrea dreta de la pàgina). La imatge superior presenta un disseny incorrecte, ja que les opcions de paginació es presenten fora de la zona sobre la qual s'apliquen. El disseny inferior és correcte.

               

               
                  	Les opcions relacionades apareixeran agrupades.
                  

                  	Les opcions han de ser fàcilment accessibles (no s'han d'incloure en menús ocults o recursos similars).
                  

               

               [image: img]

               
                  	Les etiquetes de les opcions han de ser clares i breus, encara que descriptives.
                  

                  	Les opcions no han de canviar d'aspecte o de posició en pantalla, ja que en cas contrari l'usuari pot interpretar que es tracta d'opcions diferents.
                  

               

               [image: Aquestes dues pantalles de la mateixa aplicació presenten les opcions en posicions diferents]Aquestes dues pantalles de la mateixa aplicació presenten les opcions en posicions diferents

               

               
                  	Les opcions han de tenir unes característiques que els permetin distingir-se clarament dels elements que no siguin actius. És òptim utilitzar un retorn visual amb una imatge canviant.
                  

                  	La consistència es refereix també a l'ús dels mitjans: si, per exemple, s'introdueix àudio per a reforçar algunes accions, s'ha d'utilitzar sempre que es donin circumstàncies similars.
                  

               

            

            
               7.3.4. Sistemes eficients de guia i orientació

               En dissenyar un sistema d'educació a distància, cal tenir en compte que els usuaris poden tenir nivells d'experiència variats. Ja que l'objectiu és que l'estudiant utilitzi fàcilment l'aplicació perquè pugui dedicar la seva atenció als continguts, s'han d'introduir sistemes d'ajuda que permetin resoldre qualsevol dubte sobre la utilització del sistema.

               
                  	Si els continguts es poden llegir linealment, les pàgines s'han de numerar. També s'ha d'indicar el nombre total de pàgines de la unitat, perquè l'usuari sàpiga quantes li'n queden per llegir.
                  

               

               
                  Pàgina amb numeració i nombre total de pàgines
[image: Pàgina amb numeració i nombre total de pàgines]

               
                  	Hi hauria d'haver en totes les pàgines una opció d'accés a l'ajuda sobre la utilització del sistema.
                  

                  	Aquesta opció ha d'aparèixer destacada en el menú inicial, perquè l'usuari hi pugui accedir abans d'introduir-se en els continguts.

                  	L'ajuda ha d'estar escrita en un estil clar i senzill. No s'han d'introduir termes tècnics.

               

            

         

         
            7.4. Utilització d'imatges per a entorns d'educació a distància

            Segons Marcia Conner (2006), la introducció d'imatges pot optimitzar el procés d'aprenentatge i reforçar l'habilitat de l'usuari per a fer connexions.

            El sistema cognitiu humà processa la informació verbal i la visual mitjançant àrees diferents. La capacitat d'aprenentatge s'incrementa si ens dirigim a totes dues, mitjançant la combinació de text i imatges, ja siguin fixes o estàtiques.

            [image: img]

            No obstant això, les imatges o gràfics utilitzats en entorns d'educació a distància han de ser acuradament seleccionats. La introducció d'animacions o elements innecessaris és perjudicial, ja que interfereix en l'atenció de l'usuari i li impedeix centrar-se en els objectius fonamentals del material.

            Les imatges s'han de referir directament als conceptes desenvolupats en el text, i situar-se properes al paràgraf amb el qual es relacionen. Es poden utilitzar en dos sentits:

            
               	Per a il·lustrar el text, amb l'objectiu de reforçar visualment els conceptes clau.
               

            

            [image: Font: http://www.latimes.com/news/local/oceans/la-oceans-series,0,7842752.special]Font: http://www.latimes.com/news/local/oceans/la-oceans-series,0,7842752.special

            

            
               	Per a estendre el text, mitjançant gràfiques, diagrames o animacions que ampliïn la informació continguda.
               

            

            
               Infografia
[image: Infografia]Font: http://www.afp.com

            

         

      

      
         8. Intranet

         Una organització pot tenir un portal corporatiu, orientat al públic en general, i una intranet.

         
            Intranet d'Allianz, premiada com una de les 10 millors intranets de 2006
[image: Intranet d'Allianz, premiada com una de les 10 millors intranets de 2006]Font: http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html

         


            La intranet és utilitzada pels empleats de l'organització per a intercanviar informació i fer gestions internes.

         

         Les diferències d'una intranet respecte a un portal públic són les següents (Nielsen, 1997):

         
            	Diferents usuaris. Els usuaris de la intranet són els empleats, que coneixen internament l'organització. Els usuaris del portal públic són clients o públic en general, que desconeix els detalls del funcionament intern de l'organització, i que no té interès a conèixer-ho.
            

            	Diferents tasques. La intranet s'utilitza quotidianament per al treball intern de l'organització, i inclou algunes tasques complexes. El portal públic s'utilitza generalment per a obtenir informació sobre productes i serveis, o sobre l'empresa en general.
            

            	Diferent informació. La intranet conté generalment informes, memòries, informació sobre recursos humans i altres documents de gestió interna. El portal públic conté informació de màrqueting i ajuda a l'usuari.
            

            	Diferent volum d'informació. Segons Nielsen, una intranet conté generalment de 10 a 100 vegades més informació que un portal públic.
            

            	Diferents condicions de connexió. Les intranets solen tenir un accés més ràpid que els portals públics, i a més l'estàndard d'accés (tipus de navegador, resolució del monitor, etc.) està més controlat.
            

         


            Comparativa: portal públic i intranet
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            Com a conclusió, el disseny de la intranet i el del portal han de ser diferents, amb l'objectiu que els usuaris puguin distingir clarament quan es troben en un espai o en l'altre, i per tant, quin tipus d'informació poden publicar en cada cas.

         

         No obstant això, segons Nielsen (2000) és recomanable que l'administració de tots dos espais sigui centralitzada, ja que:
         

         
            	les mateixes tecnologies de servidor es poden emprar per a desenvolupar els dos llocs,

            	el coneixement sobre el disseny i la tecnologia web es poden compartir més fàcilment,

            	els recursos i documents es poden moure més fàcilment entre els dos espais.

         

         
            Administració centralitzada: portal públic i intranet
[image: Administració centralitzada: portal públic i intranet]

         En definitiva, el disseny d'una intranet ha d'estar orientat a tasques, i tenir un to menys promocional que el d'un portal públic. No obstant això, ha de ser coherent amb la imatge general de l'empresa, i resultar còmode i agradable a l'usuari.
         

         
            8.1. Disseny d'intranets

            Ja que el disseny d'intranets és un cas completament diferent del disseny de llocs web públics, s'hauran de tenir en compte unes pautes específiques per a aquest entorn. Nielsen (2000) defineix les següents:

            
               	Els dissenyadors d'intranets han de seguir les directrius generals del disseny web, però han d'adoptar mesures especials per a garantir que el disseny resultant s'orienta a optimitzar la productivitat dels empleats.
               

               	La satisfacció subjectiva no és tan important per a les intranets com per als llocs externs, però és important tenir un disseny agradable, ja que l'estil de la intranet comunica l'actitud i esperit de l'organització a tots els empleats.
               

            

            
               	L'eficiència, el perdurable i la reducció d'errors es converteixen en els atributs d'usabilitat més importants. Atès que els empleats poden usar la intranet tots els dies, aviat es converteixen en usuaris experimentats, i l'eficiència amb la qual naveguen i fan el seu treball determinarà la seva productivitat.
               

            

Vegeu tambéLa usabilitat s'estudia en l'apartat 1 del mòdul "Usabilitat".

            

            
               	Les pàgines d'inici que inclou una intranet (poden ser nombroses) han d'estar sempre actualitzades. Això es refereix tant a les pàgines individuals d'empleats com les de projectes, departaments i les de la informació corporativa oficial. Si la informació que es troba en la intranet no està actualitzada, crearà desconfiança i deixarà de funcionar com a infraestructura d'informació corporativa.
               

               	La millor manera d'assegurar que les pàgines es mantenen actualitzades és proveir als usuaris d'eines d'edició fàcils d'utilitzar.
               

               	Les intranets solen créixer molt de pressa. Per tant, resulta imprescindible incloure un bon motor de cerca.
               

               	La pàgina d'inici de la intranet ha de contenir tres elements:
                  
                     	Una jerarquia de directoris que estructuri tot el contingut de la intranet.

                     	Un camp de cerca que permeti accedir ràpidament a totes les pàgines que continguin un text determinat.

                     	Les notícies d'actualitat de l'empresa i dels seus empleats.

                  

               

            

            [image: img]

            
               	La consistència és important per a tots els usuaris de la interfície, però és essencial en la usabilitat de les intranets. La guia de disseny d'una intranet té com a objectiu que les successives actualitzacions i la descentralització (cada departament pot generar nous documents) no condueixin a la inconsistència general.
               

            

         

         
            8.2. Usabilitat per a una intranet

            La usabilitat és fonamental perquè una intranet sigui efectiva i permeti optimitzar la productivitat d'una organització. Encara que en general s'han de seguir les pautes d'usabilitat aplicables a qualsevol sistema, també és necessari tenir en compte uns paràmetres específics. Nielsen (2002) descriu els següents:
            

Vegeu tambéLes pautes d'usabilitat s'estudien en l'apartat 1 del mòdul "Usabilitat".

            

            
               	Navegació

               	Cerca

               	Consistència

            

            
               8.2.1. Navegació en una intranet

               En el cas d'una intranet és acceptable utilitzar un nombre més gran d'opcions que en llocs web públics, ja que els usuaris la usen quotidianament per a tasques regulars. No obstant això, això implica que el disseny dels sistemes de navegació ha de ser dissenyat de manera especialment escrupolosa.
               

               A més, s'han de tenir en compte altres factors:

               
                  	El fet que cada departament publiqui les seves pròpies pàgines i documents no pot conduir a una inconsistència general, ja que això provoca desorientació en els usuaris i pèrdua de productivitat.

               

               [image: img]

               
                  	La introducció de rutes de navegació resulta molt útil, específicament en el cas de les intranets, en què el volum d'informació i l'estructura de navegació són molt amplis.
                  

               

Vegeu tambéLes rutes de navegació s'estudien en l'apartat 8 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".
                  

               

               [image: Font: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml]Font: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

               

               
                  	Les opcions i enllaços textuals han de ser clarament diferents de la resta d'elements. Els enllaços que han estat prèviament activats han de mostrar un aspecte diferent.

               

               [image: img]

               
                  	Els usuaris no han de saber exactament quin departament produeix un document. Per tant, la navegació general no s'ha de dissenyar segons l'organigrama.

                  	Al mateix temps, hi ha d'haver un accés a l'organigrama, perquè els usuaris puguin obtenir informació sobre els diferents departaments.

               

            

            
               8.2.2. Cerca en una intranet

               Cadascuna de les pàgines de la intranet hauria de contenir un camp d'introducció de text per a la cerca. El motor de cerca ha d'indexar totes les pàgines de la intranet, i col·locar en primer lloc els resultats més destacats (que generalment corresponen als més visitats).
               

               Els títols de les pàgines han de ser descriptius, perquè els resultats de la cerca orientin clarament l'usuari. És òptim incloure també la síntesi del contingut de cadascuna de les pàgines oposades.
               

               
                  Pàgina de resultats de cerca de Microsoft
[image: Pàgina de resultats de cerca de Microsoft]Font: http://www.microsoft.com

               

            

            
               8.2.3. Consistència en una intranet

               Per a mantenir la consistència dins d'una intranet, es poden adoptar tres mesures:

               1) Gestió centralitzada: només es publiquen els documents autoritzats, i el manteniment general és gestionat per un sol departament. Encara que aquesta opció és la que garanteix en més mesura la consistència, pot afectar greument l'actualització dels continguts, especialment pel que fa a notícies i intercanvi d'informació immediata.
               

               
                  [image: img]

               

               2) Gestió descentralitzada: cada departament publica els seus documents propis. Aquesta opció, encara que és present en nombroses organitzacions, condueix ràpidament al caos i a la inconsistència.
               

               
                  [image: img]

               

               3) Descentralització controlada: cada departament publica els seus documents propis, però ho fa seguint una guia específica, i uns patrons per als diferents tipus de documents. Aquesta és l'opció més recomanable, ja que permet controlar la consistència i al mateix temps afavoreix l'actualització àgil dels continguts.
               

               La guia, que ha de ser fàcilment accessible per a tots els empleats des de la intranet mateixa, ha d'especificar com a mínim:

               a) L'estructura de navegació.
               

               b) L'estructura de les pàgines i les característiques gràfiques dels principals elements (opcions, títols, text, imatges, etc).
               

               c) L'estructura i el disseny recomanats dels tipus principals de pàgines (pàgines personals dels empleats, dels departaments, de projecte i les pàgines d'informes i memòries).
               

               
                  [image: img]

               

            

         

         
            8.3. Disseny d'extranet


               Una extranet correspon al conjunt de pàgines que són accessibles per part d'usuaris relacionats externament amb l'organització, com clients o proveïdors (per exemple, pàgines per a veure l'estat d'una comanda o d'una transacció).

            

            El disseny d'una extranet ha de ser una combinació de les característiques de la intranet i del portal públic de l'empresa. L'aspecte visual i l'estructura de les pàgines han de ser similar a les del portal públic, però amb alguna variació (per exemple, diferent gamma cromàtica), que indiqui a l'usuari que es troba en una àrea restringida.

            
               
                  Intranet, extranet i portal públic
[image: Intranet, extranet i portal públic]

            

         

      

      
         9. Administració electrònica (e-government)
         

         Cada vegada són més els ciutadans que volen obtenir informació de les administracions públiques mitjançant Internet, o fer gestions oficials en línia: pagament d'impostos, obtenció o renovació de documents, etc.

         
            Portal de la Generalitat de Catalunya
[image: Portal de la Generalitat de Catalunya]Font: http://www.gencat.cat/

         

         Com assegura McGovern (2005), els sistemes d'administració electrònica són una via perquè l'usuari pugui resoldre fàcilment les seves gestions amb els organismes oficials, estalviant temps i sense haver de conèixer l'estructura burocràtica de l'Administració: el sistema ha de parlar el llenguatge del ciutadà, no l'oficial.
         

         Un adequat disseny d'un sistema d'administració electrònica representa una bona experiència per al ciutadà i, per tant, una difusió positiva de la imatge de la institució.

         
            9.1. Estructura de la web d'administració electrònica

            L'estructura de les administracions públiques és molt complexa, amb nombroses divisions i departaments. És possible que cada departament publiqui els seus documents propis i mantingui els seus llocs web, de manera que el resultat és, sovint, greument inconsistent. L'usuari no es pot orientar amb facilitat, i cada lloc implica un reaprenentatge de les opcions de navegació.

            Rusay (2003) proposa una sèrie de pautes, reunides sota l'epígraf de disseny sistèmic, per a evitar aquesta heterogeneïtat:
            

            
               	L'arquitectura de la informació ha de ser global: l'estructura del contingut, els sistemes de classificació, l'etiquetatge de les opcions i sistemes de cerca han de ser aplicats a tots els llocs de l'Administració.
               

               	Hi ha d'haver una guia general amb especificacions per al disseny visual de la interfície.
               

               	Les eines de cerca i indexament han de ser compartides (perquè l'usuari que es troba en un lloc pugui disposar d'informació que pertany a un altre departament de l'Administració, i accedir-hi).
               

               	Els llocs dels diferents departaments han de compartir un mateix sistema d'ajuda.
               

            

            
               9.1.1. Eines de cerca

               En un entorn tan complex com el de l'administració electrònica, resulta fonamental dissenyar un bon sistema de cerca. Rusay proposa les pautes següents per a aconseguir sistemes eficients en aquest entorn:

               
                  	Els resultats s'han de segmentar en grups intel·ligibles, per exemple per coincidència de text, per coincidència d'imatges, resultats més populars, etc.
                  

                  	Els resultats s'han de relacionar amb l'esquema de navegació del lloc. Per exemple, Negocis > Comerç > Formularis.
                  

                  	Els resultats han d'indicar a quin departament de l'Administració pertany cadascun dels documents o pàgines oposades.
                  

               

               
                  Pàgina de resultats de cerca de Michigan.gov
[image: Pàgina de resultats de cerca de Michigan.gov]Font: http://www.michigan.gov/

               

            

         

         
            9.2. Disseny d'un lloc d'administració electrònica

            Els llocs d'administració electrònica es dirigeixen a facilitar a l'usuari la cerca d'informació, i la realització de gestions amb institucions públiques. Per tant, el seu disseny ha d'estar centrat en el ciutadà, sense obligar a aquest a conèixer com està organitzada la institució.

            
               Web d'administració electrònica: disseny sistèmic
[image: Web d'administració electrònica: disseny sistèmic]

            Ralph (2006) enumera els factors més importants per a definir una experiència d'interacció centrada en el ciutadà:
            

            
               	La informació ha d'estar estructurada de manera intuïtiva.
               

               	Els usuaris han d'interpretar que estan en un entorn integrat. Per a això, quan hi hagi enllaços des del portal principal cap als llocs d'altres departaments de l'Administració, la imatge corporativa s'ha de mantenir, i l'aspecte general ha de ser comú.
               

            

            
               Conjunt de pàgina de la Comunitat de Madrid
[image: Conjunt de pàgina de la Comunitat de Madrid]Encara que la informació consultada procedeix de diferents departaments de la Comunitat de Madrid, la interfície és consistent al llarg de totes les pàgines.
Font: http://www.madrid.org

            

            
               	La informació s'ha de poder trobar fàcilment, i les gestions s'han de fer de manera ràpida.
               

               	La informació no s'ha d'organitzar d'acord amb l'estructura interna de l'Administració, sinó mitjançant categories intuïtives, que responguin als objectius de l'usuari.
               

               	En relació amb el punt anterior, Rusay apunta que l'usuari ha de poder accedir a la informació des de diversos punts de vista: edat, departament, documentació, tasques, situació geogràfica, etc.

            

         

      

      
         10. Disseny d'experiències

Disseny d'experiències segons Bob JacobsonQuè és el disseny d'experiències? Bob Jacobson (2000) ho descriu de la manera següent: "El disseny d'experiències és un paradigma emergent, una invocació a la inclusió: fa una crida a la pràctica integradora del disseny, que pot beneficiar tots els dissenyadors, incloent-hi els que treballen en els nous mitjans interactius".

         

         Segons Krishnan i Rajamanickam (2004), l'experiència és el mitjà pel qual cada individu connecta emocionalment amb el món. Experimentar alguna cosa implica un complex rang de processos psicològics -sensació, percepció, cognició, afecte, conació (elaboració conscient dels actes)-, i també psicosocials -expectatives, actituds, necessitats, desitjos, etc.

         
            [image: img]

         


            L'objectiu del disseny d'experiències consisteix a definir experiències precises, que produeixin determinades percepcions, coneixements i sensacions entre els usuaris. Implica l'intercanvi de coneixements entre dissenyadors de diferents tipus (gràfics, industrials, arquitectes, acústics, etc.), i professionals d'altres disciplines (sociòlegs, antropòlegs, historiadors, guionistes, etc.), per a aconseguir els millors resultats.

         

         [image: img]

         Segons Mark Weiser (citat per Streitz, 2005), "les tecnologies més profundes són aquelles que desapareixen. Passen a formar part de la nostra vida quotidiana, fins que ja no es poden distingir d'aquesta". Quan una tecnologia es fa completament transparent -i, per la seva ubiqüitat i quotidianitat, els ordinadors ho són com més va més-, està preparada per a transmetre experiències.

         
            10.1. Cap a on va el disseny?

            Entre el 1998 i el 2000, després d'una sèrie de deliberacions en l'American Institute of Graphic Arts (AIGA) per a discutir la naturalesa del disseny, s'arriba a la conclusió que el disseny es refereix com més va menys a la creació d'objectes, i més a la generació de condicions que constitueixin experiències per part de l'usuari.
            


               Com destaquen Krishnan i Rajamanickam, actualment l'experiència és l'element diferenciador que regula el consum de productes i serveis, independentment del sector industrial del qual procedeixin. Ja no es venen productes, sinó experiències. El producte ja no és una cosa, sinó alguna cosa que condueix a una experiència.

            

            Un bon disseny produeix sensació de plaer mentre s'utilitza, i una sensació satisfactòria després d'usar-lo. Això només és possible si es tenen en compte dos factors:

            1) El dissenyador ha de saber superar la distància entre la seva visió i la de l'usuari.
            

            2) Tots els detalls s'han de cuidar. Un error en qualsevol detall condueix a un fracàs de l'experiència.
            

         

         
            10.2. Tipus d'experiències

            Streitz (2005) cita diferents tipus d'experiències:

            
               	Experiències directes en les quals utilitzem els sentits. Es basen en la percepció mitjançant els sentits de la visió, oïda, tacte, gust, olfacte, i també els sentits hàptic (autopercepció de la posició del cos en l'espai), i de l'equilibri.
               

               	Experiències indirectes. Poden ser més complexes que les anteriors. Inclouen la percepció de coses invisibles o experiències socials; en definitiva, es tracta de sensacions que no es poden associar clarament a un estímul, però que produeixen una resposta comuna en les persones (Streitz cita com a exemples la radioactivitat suggerida per un comptador Geiger, mirar "a través" dels objectes als mons virtuals, etc.).
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            L'objectiu del disseny d'experiències consisteix a identificar els paràmetres rellevants per a generar una situació, reunir-los i articular-los en una interfície multisensorial. Això implica conèixer i utilitzar els codis culturals que formen part del fons de coneixement i experiència de les persones.
            

            Per la seva banda, Luis Villa (2006), citant Pine i Gilmore, descriu quatre tipus d'experiències, tenint en compte el grau de participació de l'usuari (activa o passiva), i la seva implicació (absorció -connexió mental- o immersió):
            

            1) Entreteniment: és una experiència passiva i absorbent.
            

            2) Escapisme: és una experiència activa i immersiva, amb l'objecte d'introduir l'usuari en una experiència real o virtual. L'usuari determina amb les seves accions el desenvolupament de l'experiència.
            

            3) Educació: és una experiència activa i absorbent. L'usuari ha de participar per a adquirir nous coneixements o habilitats.
            

            4) Estètica: és una experiència passiva i immersiva: l'usuari se submergeix en l'experiència sense causar canvis en aquesta.
            

            [image: img]

         

         
            10.3. Fases d'una experiència

            Segons Nathan Shedroff (citat per Luis Villa, 2004), una experiència es compon de quatre fases:

            1) Atracció o seducció. És el que condueix a l'inici de l'experiència.
            

            2) Compromís. És l'experiència mateixa. L'usuari desconnecta del seu entorn, i se submergeix en l'experiència. Pot conduir a l'estat de flux (flow) descrit per Csikszentmihalyi, en el qual la desconnexió respecte a l'entorn és intensa, i es perd la noció de temps i d'espai.
            

            3) Conclusió. És el final de l'experiència, i s'ha de dissenyar amb tanta cura com les altres fases, ja que l'usuari retindrà la sensació que li ha produït l'experiència una vegada finalitzada.
            

            4) Extensió. Reuneix el conjunt de sensacions que l'usuari reté o recrea una vegada finalitzada l'experiència.
            

            [image: img]

         

         
            10.4. Emocions

            El disseny d'experiències està íntimament unit a la generació d'emocions. Encara que es tracta d'una disciplina que es troba en els seus inicis i, per tant, hi ha molt camí per recórrer, el coneixement dels mecanismes que intervenen en les emocions humanes pot resultar molt útil.
            

            Donald Norman (2003) descriu la importància que tenen les emocions en el sistema cognitiu, en diversos aspectes:

            
               	Les emocions modifiquen la manera en què el sistema cognitiu opera i resol problemes.

               	Els animals evolucionats són més emocionals que els primitius.

               	Les emocions tenen un paper crític en la vida quotidiana, i permeten distingir entre situacions plaents, perilloses o segures.

               	Un estat d'ànim positiu facilita el pensament creatiu i la resolució de problemes. La ment està preparada per a generar idees i avaluar múltiples alternatives.

               	Els objectes atractius produeixen sensacions positives, la qual cosa fa que l'usuari actuï de manera més creativa i trobi més senzill usar-los.

               	Les emocions negatives (perill, ansietat, etc.) fan que el processament mental focalitzi la seva atenció en un objecte o situació i aprofundeixin en aquest i en els seus detalls, fins a aconseguir una solució.

               	Les emocions positives condueixen la ment a ampliar el seu focus d'atenció, i pot rebre més estímuls externs i atendre a noves idees o successos. Estimulen la curiositat, accentuen la creativitat i milloren la capacitat d'aprenentatge.

            

            Segons Norman (2004), les accions humanes estan governades per tres nivells de processament mental:
            

            1) Nivell visceral. És el nivell automàtic. Permet avaluar amb rapidesa si quelcom és bo, segur o perillós, envia els senyals adequats als músculs, i alerta la resta del cervell. Està determinat biològicament, encara que es pot inhibir o accentuar mitjançant estímuls externs. És el nivell de l'afectivitat i de les rutines automatitzades.
            

            2) Nivell conductual. És el nivell que governa les accions quotidianes. Permet avaluar una situació i modificar la conducta per a adaptar-s'hi, o aconseguir un objectiu. És el nivell de les operacions quotidianes que precisen d'algun temps d'aprenentatge. Pot inhibir o accentuar el nivell visceral, i al seu torn és inhibit o recolzat pel nivell reflexiu.
            

            3) Nivell reflexiu. És el nivell superior. No té accés directe als estímuls externs o al control de la conducta, sinó que avalua, reflexiona i redefineix el nivell conductual. És autoreflexiu (pot reflexionar sobre les seves operacions pròpies). És el nivell del pensament conscient, aquell en el qual s'aprenen nous conceptes i idees sobre el món.
            

            
               Nivells de procés mental
[image: Nivells de procés mental]

            
               10.4.1. Disseny d'emocions

               La conseqüència de l'anterior, segons Norman, és que un objecte mal dissenyat produeix ansietat, de manera que l'usuari serà més receptiu als detalls erronis i tindrà menys capacitat d'aprendre a utilitzar-ho. Els objectes que s'hagin d'utilitzar en situacions d'estrès requereixen més atenció al detall. En canvi, un objecte ben dissenyat farà que l'usuari se senti relaxat i sigui més creatiu: no serà tan crític amb els detalls, i estarà més motivat per aprendre a utilitzar-lo.
               

               [image: img]

               Els estímuls que proporcionen experiències positives o negatives poden procedir de convencions culturals, encara que molts estan determinats genèticament i, per tant, poden ser utilitzats universalment en disseny. Norman enumera els estímuls que proporcionen afecte positiu o negatiu a escala visceral:


                  
                     	
                        Afecte positiu

                     
                     	
                        Afecte negatiu

                     
                  

                  
                     	
                        
                           	Comoditat.

                           	Clima temperat.

                           	Sabors i olors dolces.

                           	Lluentor, colors saturats.

                           	Melodies i ritmes senzills.

                           	Música i sons harmònics.

                           	Carícies.

                           	Cares somrients.

                           	Cops rítmics.

                           	Atractiu físic.

                           	Objectes simètrics.

                           	Objectes arrodonits.

                           	Objectes suaus.

                        

                     
                     	
                        
                           	Altures.

                           	Sons o llums brillants inesperats.

                           	Objectes projectats cap a l'espectador.

                           	Calor o fred extrems.

                           	Foscor.

                           	Llums extremadament brillants, o sons massa alts.

                           	Deserts i terrenys buits.

                           	Espais massa densos (selves o boscos).

                           	Multituds.

                           	Objectes aguts.

                           	Sons abruptes o discordants.

                           	Aranyes i serps.

                           	Femta i fluids humans.

                           	Gustos picants.

                           	Matèria en descomposició.

                        

                     
                  

               

            

         

         
            10.5. Disseny d'experiències aplicat a la imatge corporativa

            En els últims anys, el context empresarial ha canviat de manera molt important, i els mercats s'han sofisticat. Si en el passat el producte era el rei de les campanyes de màrqueting, actualment el centre s'ha desplaçat clarament al client o usuari.

            Davant la varietat d'ofertes actuals per a productes similars, els clients són com més va més selectius, i exigeixen que el producte proporcioni experiències satisfactòries.
            

            En aquest àmbit, el disseny d'experiències s'aplica també a la imatge corporativa. Knemeyer (2004) defineix dos vessants d'aquesta aplicació:

            1) La marca representa les associacions intel·lectuals i emocionals que el públic relaciona amb una organització. Com més propera estigui una companyia a les necessitats i desitjos dels clients, més fàcilment pot mantenir una imatge mental forta i positiva en el seu públic.
            

            2) Qualsevol percepció dels nostres sentits forma part de l'experiència, i també les nostres interaccions amb el món i amb la gent. La base d'un bon disseny consisteix a entendre la gent, com respon a les experiències i com actua.
            

            En aquest sentit, segons Knemeyer l'experiència de marca constitueix una estratègia clau per a motivar la gent a fer accions positives de compra o d'informació sobre els productes o serveis d'una empresa.
            

            No obstant això, no es tracta d'una disciplina senzilla, sinó que implica el coneixement profund de l'estratègia d'una organització, del seu context cultural, i també coneixements antropològics, psicològics, tècnics, empresarials... En definitiva, articula l'experiència de disciplines molt diferents.

            
               10.5.1. Experiència de marca el Web

               Segons Knemeyer, el Web és un component de vital importància en l'experiència de marca. No obstant això, presenta algunes limitacions:

               
                  	Només afecta directament dos sentits: visual i auditiu. Les experiències completes es dirigeixen als cinc sentits.

                  	La majoria de la gent utilitza el Web per a fer múltiples tasques al mateix temps. Una experiència precisa atenció per part de l'usuari, l'abandó i la immersió totals en l'entorn.

               

               Així mateix, presenta alguns avantatges:

               
                  	És una de les poques experiències en les quals l'usuari no solament rep, sinó que ell mateix busca el que vol, quan vol i en el temps que vol.

                  	És un mitjà interactiu, que permet a l'usuari no solament obtenir informació, sinó jugar, comunicar-se en temps real, etc.

                  	És un mitjà bidireccional, enfront del caràcter unidireccional que tenen els missatges en altres mitjans.

               

               [image: img]

            

            
               10.5.2. Experiències de marca positives

               Una experiència de marca positiva redunda en un increment dels beneficis, i en una fidelització major dels clients.

               Perquè l'experiència resulti veritablement positiva, Goto (2004) enumera els quatre principis que ha de complir:
               


                  
                     	
                        Comoditat

                     
                     	
                        L'experiència ha de crear una sensació de confort. Per a generar aquesta sensació en aplicacions interactives, cal tenir en compte aquests factors:

                        
                           	El to de la companyia, reflectits en l'estil i el disseny, s'han de correspondre amb la seva imatge corporativa.

                           	Els llocs han de ser clars en l'exposició de serveis i productes de l'empresa.

                           	La pàgina d'inici ha d'explicar l'objectiu de la companyia o del producte, de manera clara i concisa.

                           	L'usuari ha de poder retornar a la pàgina d'inici des de qualsevol pantalla.

                           	L'usuari ha de poder trobar fàcilment el que està buscant.

                           	Les sorpreses s'han d'evitar: si hi ha un enllaç a un altre lloc, ha d'aparèixer en una finestra nova (sense substituir la del lloc actual), i si es baixen documents, se n'ha d'indicar el volum perquè l'usuari pugui preveure el temps de baixada aproximat.

                        

                     
                  

                  
                     	
                        Ser intuïtiva

                     
                     	
                        
                           	L'usuari que accedeix per primera vegada ha de poder trobar fàcilment el que busca, i saber per on començar a navegar.

                           	Les opcions han de ser fàcils de llegir, sense termes tècnics o complexos.

                           	Els continguts s'han d'organitzar de manera que tinguin sentit per a l'usuari, no d'acord amb l'estructura interna de l'empresa.

                        

                     
                  

                  
                     	
                        Consistència

                     
                     	
                        
                           	Els elements d'identitat corporativa s'han de mantenir en tota l'aplicació. Per a això, és recomanable utilitzar una guia d'estil.

                           	La utilització de fulls d'estil CSS permet reforçar la consistència.

                           	Els títols de les pàgines han de ser clars i consistents. Hi ha d'haver continuïtat entre els diferents nivells d'un apartat.

                        

                     
                  

                  
                     	
                        Fiabilitat

                     
                     	
                        
                           	L'edició de les pantalles de l'aplicació ha de ser metòdica, per a evitar errors que redunden en una disminució de la fiabilitat: no hi pot haver faltes ortogràfiques o gramaticals, imatges de baixa qualitat o enllaços trencats.

                           	Els usuaris han de poder trobar fàcilment la manera de contactar amb l'empresa.

                        

                     
                  

               

            

         

      

      
         11. Disseny adaptatiu


            El disseny adaptatiu és descrit per alguns autors com aquell que defineix una interfície que modifica les seves característiques, depenent de la manera com la utilitza l'usuari, per a millorar la qualitat de la interacció. Inclou, entre altres, els sistemes que detecten les tasques utilitzades més freqüentment per a fer-les més accessibles.

         

         El disseny adaptatiu es basa en mètodes de recol·lecció i processament de dades sobre les accions de l'usuari, a partir de les quals es generen respostes adaptades, o sistemes d'ajuda a mesura. L'objectiu és aconseguir personalitzar la interfície perquè respongui de la manera més aproximada possible a les característiques de cada usuari.
         

         
            [image: img]

         

         Un dels mecanismes de disseny adaptatiu actualment més estesos són els menús dividits (split menus), en els quals les opcions que l'usuari utilitza amb més freqüència apareixen en els primers llocs del menú. Un exemple és el menú "Inici" de Windows, o els menús desplegables de l'Office, en els quals apareixen en primer lloc les opcions més utilitzades.
         

         
            Exemple de menú dividit del Word
[image: Exemple de menú dividit del Word]

         
            11.1. L'usuari com a adaptador

            Compartint espai amb la visió anterior, el disseny adaptatiu és interpretat també com un disseny obert, en permanent construcció, en el qual l'usuari pot fer modificacions per adaptar el sistema a les seves necessitats. L'objectiu és que l'usuari sigui també dissenyador. Alguns autors (Hill, 2005) ho denominen programari social.
            

            Dan Hill (2002) cita Tom Moran en la seva distinció entre usuari i adaptador:

            
               	L'usuari assumeix que el sistema està dissenyat per a un objectiu, i l'utilitza per a això. La usabilitat està en mans del dissenyador.
               

               	L'adaptador fa que el sistema s'orienti a un objectiu personal. La utilitat està en mans de l'adaptador.
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            Moran proposa com a exemples de sistemes de disseny adaptatiu els CMS, wikis, alguns blocs, formularis, fòrums, xats, que a partir d'una base oberta permeten una adaptació a mesura per part de l'usuari.

         

         
            11.2. Característiques del disseny adaptatiu

            Tenint en compte les visions anteriors, Dan Hill (2002) i Tom Moran enumeren les característiques següents del disseny adaptatiu:

            
               	No està sobredissenyat. Presenta un disseny poc definit, preparat per a ser adaptat.
               

               	Té una arquitectura oberta.
               

               	Presenta un comportament reactiu.
               

               	Utilitza patrons bàsics d'interacció, que es complementen amb eines a mesura.
               

               	És modular. Permet recombinacions d'elements modulars, preferentment en codi obert per a ser adaptats.
               

               	Para més atenció a la infraestructura que als detalls superficials.
               

               	Implica que la documentació i l'ajuda sobre el sistema han d'estar a l'abast de tots els usuaris, i motiva a l'intercanvi d'adaptacions.
               

            

         

      

      
         12. Narrativa i disseny d'interfícies

         Els humans tendim a recordar les coses mitjançant una estructura narrativa. Segons Broden, Gallagher i Woytek (2004), l'estructura narrativa és especialment útil per a recordar esdeveniments desordenats o ambigus; tendim a generar relacions causals i a emplenar els buits informacionals.


            L'ús de la narrativa permet optimitzar els processos d'aprenentatge, la resolució de problemes i la realització de tasques. A més, pot conduir a una experiència més satisfactòria i, per tant, més duradora.

         

         
            12.1. Interactivitat i narrativa

            Com assenyala Ryan (2001), l'hipertext és un objecte textual que sembla major del que és, precisament perquè l'usuari pot reconstruir o generar les seves pròpies històries a partir de la informació que troba segmentada en els enllaços.

            George Landow ho concep com una matriu que conté un nombre infinit de narratives; el mecanisme que permet reconstruir la narrativa és la seva naturalesa interactiva. Segons Landow, és com un joc de construcció, amb peces a partir de les quals cada usuari pot construir el seu propi missatge.

            Ryan distingeix quatre formes d'interactivitat, basades en dos parells:
            

            1) Intern (l'usuari es projecta a si mateix com a membre del món virtual) i extern (l'usuari se situa a si mateix fora del món virtual: actua com a lector, o com a mà que governa externament l'esdevenir de l'entorn).
            

            2) Exploratiu (l'usuari té llibertat per a moure's per l'aplicació, però no altera la destinació del món virtual) i ontològic (les decisions de l'usuari deriven el desenvolupament del món virtual cap a diversos camins alternatius).
            

            [image: img]

            Les quatre formes d'interactivitat que, segons Ryan, sorgeixen d'aquests parells són les següents:


               
                  	
                      

                  
                  	
                     Extern

                  
                  	
                     Intern

                  
               

               
                  	
                     Exploratiu

                  
                  	
                     
                        	El text de l'aplicació no tracta l'usuari com a membre del món virtual.

                        	L'usuari interpreta el contingut de l'aplicació com un lloc en el qual busca informació o dades.

                        	La navegació de l'usuari no modifica l'estructura de l'aplicació, sinó que genera una narració personalitzada en la seva ment.

                     

                  
                  	
                     
                        	L'usuari se submergeix al món virtual, però les seves accions no modifiquen el fil narratiu.

                        	El seu personatge és similar al d'un viatger, historiador o detectiu que intenta resoldre un misteri.

                        	Aquest tipus d'interactivitat és adequada per a aplicacions basades en el següent:
                           
                              	Jocs de misteri, en què l'usuari ha de reconstruir una història a partir de pistes.

                              	Fulletons, en què l'usuari ha d'interactuar amb diversos personatges per a reconstruir una història.

                              	Narratives basades en relacions interpersonals. L'usuari pot veure una mateixa història des de diversos punts de vista, depenent del personatge que hagi seleccionat.

                              	Narrativa espacial, basada en el viatge i l'exploració d'un espai determinat.

                           

                        

                     

                  
               

               
                  	
                     Ontològic

                  
                  	
                     
                        	L'usuari governa el sistema des de l'exterior, controlant les accions dels personatges i el temps i espai del món virtual, i també les seves propietats.

                        	Pot prendre decisions sobre els personatges, introduir dificultats i enviar-los a llocs diferents.

                        	Aquest tipus d'interactivitat se sol utilitzar en entorns de simulació.

                     

                  
                  	
                     
                        	L'usuari actua com un personatge que es troba al món virtual.

                        	La interactivitat és intensa, per simular entorns reals.

                        	Les accions de l'usuari generen una nova història.

                        	L'usuari té una experiència immersiva, en la qual es veu absorbit per la consecució d'un objectiu.

                        	Aquest tipus d'interactivitat se sol utilitzar en jocs d'aventura i entorns immersius

                     

                  
               

            

         

         
            12.2. Narrativa i interfície

            Segons Waloszek (2004), les interfícies narratives poden canviar radicalment la manera en què les persones interactuen amb els ordinadors, i fer-los accessibles a tothom.

            Associats a la narrativa, Waloszek descriu els conceptes següents:

            
               	Relat. En explicar històries, donem sentit al món. Ordenem els esdeveniments, i els associem un significat, assimilant-los a narracions més o menys familiars.
               

               	Intel·ligència narrativa. Blair i Meyer denominen "intel·ligència narrativa" l'habilitat humana per a ordenar experiències en forma narrativa, seguint una estructura o lògica determinada. Els sistemes es poden fer més intel·ligibles si es comuniquen de manera assimilable a la narrativa.
               

               	Interfícies narratives. Les interfícies narratives imiten les conductes comunicatives humanes. Parlen a l'usuari, l'escolten i fins i tot poden modificar el context d'acord amb les respostes de l'usuari.Les interfícies narratives no solament es basen en el desenvolupament d'un relat, sinó que estan orientades a un objectiu: el sistema dirigeix la conversa amb l'usuari, seguint uns objectius determinats. Es tracta, per tant, d'un comportament proactiu, basat no solament en les accions de l'usuari, sinó també en una estratègia predeterminada.El diàleg segueix una certa dramatúrgia, per a aconseguir finalment el compliment dels objectius definits.
               

            

            Per a atribuir un aspecte més humà a la comunicació, aquests sistemes poden utilitzar representacions humanes com els avatars (amb expressions facials realistes, que permeten expressar emocions), i elements procedents de la interfície social i afectiva.

            
               Avatar de Second Life
[image: Avatar de Second Life]Font: http://nwn.blogs.com/

            

            
               12.2.1. Interfície social i afectiva

               Segons Reeves i Nass (citats per Waloszek), els usuaris tendeixen a interactuar amb els ordinadors com si aquests també fossin persones.

               La interfície social reforça aquesta tendència a la comunicació d'aspecte humà en dues adreces:
               

               1) Interfícies basades en el relat.
               

               2) Personatges sintètics, que poden mostrar emocions d'acord amb la situació en què es trobin.
               

               El concepte d'interfície afectiva (creat per Rosalind Picard el 1997) es relaciona amb la possibilitat de reconèixer i sintetitzar la intel·ligència emocional. Ja que aquesta intel·ligència implica tant processos mentals com expressions corporals, la interfície afectiva se centra fonamentalment en les característiques aparents de la comunicació verbal i no verbal.
               

            

         

         
            12.3. Pautes per a la generació d'interfícies narratives

            L'ús d'unes pautes adequades per a la definició d'una interfície narrativa permet generar entorns interessants i atractius, que motivin fortament a l'usuari. Burton (2004) descriu les pautes següents, referides a la redacció d'articles d'economia, però que es poden aplicar fàcilment a qualsevol entorn:

            
               	Connexió emocional. Les històries no es basen solament en dades o esdeveniments, sinó que es refereixen a les persones, com viuen i com es veuen afectades pels successos que es descriuen. El dissenyador s'ha d'orientar a aconseguir una connexió emocional amb els usuaris, explorant els sentiments que es poden associar a una història i reforçant-los visualment.
               

               	Ús de rostres humans. Res no atreu tant la nostra atenció com un rostre humà. Intuïtivament, ens atreuen especialment els rostres amb caps i ulls grans; els elements que ens donen més informació són els ulls, el nas i la boca. La inclusió de rostres humans pot reforçar la història que s'està desenvolupant.
               

               	Macroperspectiva i microperspectiva. Per a explicar una història, és important treballar des de l'angle adequat. De vegades és important treballar amb una microperspectiva (p. ex., es poden explicar grans històries a partir de personatges individuals), o macroperspectiva (p. ex., es pot explicar un esdeveniment particular a partir del seu context geogràfic o social).
               

            

            
               Exemple de microperspectiva
[image: Exemple de microperspectiva]El fenomen de l'anomenada generació sandwich s'exposa a partir del relat d'un cas concret.
Font: http://www.mediastorm.org/0009.htm

            

            
               Exemple de macroperspectiva
[image: Exemple de macroperspectiva]Es desenvolupa l'explicació d'una batalla concreta dins del context de la Guerra Civil Americana.
Font: http://www.army.mil/gettysburg

            

            
               	Context temporal. Les històries tenen una cronologia, i és possible que tinguin connexions històriques. La inclusió de recursos que reforcin la contextualització temporal, com a línies de temps (timeline), pot millorar la identificació de la història per part de l'usuari.
               

            

            
               Línia del temps interactiva
[image: Línia del temps interactiva]Font: http://www.elmundo.es/elmundosalud/especiales/2006/06/25_sida/

            

            
               	Tractament del contingut. L'objectiu d'una bona narració és fer que el que és complicat sembli senzill: el contingut es pot estructurar en petites unitats acompanyades de diagrames, llistes, esquemes, testos, glossaris, etc. Sempre que hi hagi dades, és recomanable representar-les gràficament.
               

            

            
               Descripció de la consola de videojocs Wii, de Nintendo
[image: Descripció de la consola de videojocs Wii, de Nintendo]Font: http://www.elpais.com/graficos/tecnologia/descripcion/consola/videojuegos/wii/nintendo/elpgra/20061207elpeputec_1/Ges/
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         1. Interacció persona-ordinador

         L'ordinador és una eina l'ús de la qual s'ha expandit de manera evident al llarg dels últims anys del segle xx. Actualment, la majoria de les persones dels països desenvolupats utilitzen l'ordinador, ja sigui com a eina de treball, com a element d'oci o per a buscar informació de qualsevol tipus. La introducció d'ordinadors ajuda a millorar les condicions de treball, però també pot ocasionar problemes derivats del canvi de costums i de la necessitat de l'usuari d'adaptar-s'hi. El desenvolupament de sistemes interactius s'ha d'acompanyar d'un coneixement de la conducta humana i de la funcionalitat d'aquests sistemes.
         

CitacióA la base d'aquest rang d'interessos es troba la disciplina HCI (human-computer interaction), que es pot definir com: "la disciplina relativa al disseny, avaluació i implementació de sistemes interactius per a ús humà, amb l'estudi dels fenòmens que els envolten" (ACM SIGCHI).
            

         

         D'aquesta manera, l'HCI es concentra tant en els aspectes humans com en els relacionats amb la màquina (ordinador) que s'utilitza per a interactuar.

         [image: img]

         
            1.1. El procés d'interacció


               Per interacció entenem el procés recíproc de transferència d'informació entre l'home i l'ordinador, i inclou tant les accions implicades en aquest procés com els seus resultats.
               

            

            [image: img]

            D. A. Norman va descriure el 1986 les etapes en què es divideix el procés d'interacció:
            

            
               	L'usuari determina la intenció d'aconseguir un objectiu.
               

               	L'usuari converteix aquesta intenció en una acció que executa efectivament (per exemple, prem una tecla o fa clic sobre una opció de la interfície).
               

               	L'acció produeix una sèrie de canvis en el sistema de l'ordinador, que l'usuari percep i interpreta.
               

               	L'usuari avalua si aquests canvis són favorables per a la consecució de l'objectiu proposat.
               

            

            
               Etapes del procés d'interacció
[image: Etapes del procés d'interacció]

            En el procés d'interacció amb el sistema, hi pot haver dos problemes fonamentals:

            1) En l'àmbit d'execució, si l'usuari coneix quin objectiu vol aconseguir, però no sap quines accions ha de fer, o de quina manera les ha de dur a terme.
            

            2) En l'àmbit d'avaluació, si l'usuari no sap com cal interpretar els canvis que la seva acció ha provocat en el sistema.
            

            L'existència i grau d'importància d'aquests problemes depenen del disseny de la interfície del sistema.

            [image: img]

         

         
            1.2. Concepte d'interfície

CitacióLa interfície d'usuari es defineix com "l'aparença i el comportament d'un sistema d'informació", o com "la part del sistema de l'ordinador amb la qual l'usuari està en contacte directe" (CMD).
               

            

            La interfície és el recurs mitjançant el qual es duu a terme la interacció, i inclou tots els dispositius que posen en contacte l'home amb la màquina.

            Hi ha dos tipus de dispositius d'interfície:

            1) Els dispositius d'entrada, és a dir, aquells que permeten a l'home introduir dades en l'ordinador (ratolí, teclat, etc.)
            

            2) Els dispositius de manipulació, és a dir, els elements que es troben en un programa determinat, i que s'utilitzen per a alterar l'estat de la informació i navegar per l'aplicació (botons, cursors, menús, etc.). Alguns autors es refereixen a aquests com a interfícies programari o GUI (graphical user interfaces).
            

            [image: Font: http://www.sxc.hu/photo/]Font: http://www.sxc.hu/photo/

            

         

      

      
         2. Estils d'interacció

         Un dels àmbits d'interès fonamentals de la disciplina HCI és l'anàlisi dels dispositius programari d'interacció. Es pot dir que hi ha cinc tipus d'estils, que es poden reunir en tres grans grups:
         

         1) Estils lingüístics. Són aquells en els quals la introducció de dades es fa mitjançant el teclat alfanumèric. Es basen en el llenguatge natural, encara que utilitzen unes regles sintàctiques i semàntiques molt estrictes. Hi ha dos tipus d'estils lingüístics:
         

         a) Llenguatge d'instruccions
b)Llenguatge natural

         
            S'aplica solament a dominis molt restringits, per la qual cosa no en desenvoluparem les característiques en aquest mòdul.

         

         
            Pantalla d'MS-DOS
[image: Pantalla d'MS-DOS]

         2) Estils contextuals. Són aquells que actuen en referència a la situació o context de l'usuari dins del sistema. Dins dels estils contextuals, trobem:
         

         a) Finestres de diàleg
b) Menús
c) Formularis
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         3) Manipulació directa. Permeten a l'usuari executar tasques i processos complexos sense necessitat d'invertir massa temps en el procés d'aprenentatge. Utilitzant recursos de reconeixement visual, permeten a l'usuari ocasional recordar fàcilment com ha d'actuar dins del sistema. D'altra banda, la reversibilitat de les opcions incideix en una baixa freqüència d'error. Dins dels estils de manipulació directa, tenen un especial protagonisme els gràfics o GUI (graphical direct manipulation).
         

         [image: Font: http://musicovery.com/]Font: http://musicovery.com/

         

         
            2.1. Llenguatge d'instruccions

            És l'estil més antic d'interacció, ja que és l'únic que permetien els primers ordinadors (el sistema MS-DOS, per exemple, utilitza una interfície d'instruccions). Presenta les característiques següents:

            
               	Consisteix en un nombre limitat d'ordres o instruccions.

               	En estar basat en ordres verbals que s'han de memoritzar, implica un alt temps d'aprenentatge.

               	Una vegada que l'usuari ha après el llenguatge, pot ser un dels sistemes més ràpids d'interacció.

               	Té un alt nivell de funcionalitat i flexibilitat, mentre que permet múltiples combinacions d'instruccions i tecles.

               	Depèn de la capacitat de l'usuari per a recordar les instruccions.

            

         

         
            2.2. Finestres de diàleg

            Les finestres de diàleg són finestres en les quals el sistema presenta alternatives a l'usuari i sol·licita respostes. Representen una combinació de les característiques dels menús i els formularis. Hi ha tres tipus de finestres de diàleg:

            1) Modals. Suspenen temporalment totes les accions i obliguen l'usuari a respondre la qüestió exposada en la finestra. Desapareixen només quan l'usuari ha triat una de les opcions que presenten.
            

            2) No modals. Doten a la interacció de flexibilitat, ja que l'usuari té les opcions de la finestra a la seva disposició sense que la resta de les tasques quedin desactivades.
            

            
               Finestres no modals del Word
[image: Finestres no modals del Word]

            3) Finestres d'alerta. Informen de situacions problemàtiques, i poden ser tant d'error (avisen sobre un error del sistema o de l'usuari), com d'avís (alerten l'usuari sobre els problemes derivats d'una acció). Les finestres de diàleg són una bona opció en cas de disseny de sistemes per a usuaris amb diferents graus d'experiència, ja que són autoexplicatives (no necessiten l'aprenentatge previ de cap codi específic), fan poc ús de la memòria de l'usuari i són fàcilment comprensibles (l'usuari no es troba davant preguntes complexes, sinó davant qüestions relacionades amb la tasca que està fent).
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            2.3. Menús

            Els menús presenten llistes d'elements seleccionables. Aquests elements poden ser de tres tipus:

            
               	Ordres. Activen accions específiques (obrir, tallar, copiar, enganxar, etc.).
               

               	Atributs. Permeten aplicar opcions relatives a les característiques de l'element seleccionat per l'usuari (tipus de lletra, color de farciment, etc.).
               

               	Estats. Permeten activar o desactivar opcions relatives a la configuració del sistema ("Veure reixeta", "Mostrar regles", etc.).
               

            

            [image: img]

            Els menús poden ser de diversos tipus:

            1) Desplegables: Apareixen associats a un concepte genèric, present en la barra de menús. Dins dels desplegables, podem trobar menús jeràrquics o en cascada, que consisteixen en submenús que apareixen en seleccionar una de les opcions del menú principal.
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            2) Contextuals: Apareixen fent clic sobre un element de pantalla. Convencionalment, s'associa l'aparició del menú contextual al clic amb el botó dret del ratolí. Els menús contextuals solen funcionar com a dreceres per a les opcions dels menús desplegables.
            

            3) Finestres de selecció: Contenen opcions seleccionables mitjançant els elements següents:
            

            a) Caixes (check box), en el cas d'opcions que es puguin activar o desactivar.
b) Botons radials (radio buttons), en cas d'opcions autoexcloents.
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            2.4. Formularis

            Permeten sol·licitar a l'usuari la introducció de dades de manera estructurada. Són molt útils en cas que la longitud de caràcters de les dades que cal introduir sigui limitada.
            

            Els elements d'un formulari poden ser de dos tipus:

            1) Caixes de text. Són camps en els quals el formulari pot introduir text (el nombre de caràcters pot estar limitat pel sistema) mitjançant el teclat.
            

            2) Opcions de selecció. Poden ser de diversos tipus:
            

            a) Caixes. Contenen opcions que es poden activar o desactivar, i són independents unes d'altres.
b) Botons radials. Contenen opcions autoexcloents. S'utilitzen quan el nombre d'opcions és limitat.
c) Menú desplegable. Conté opcions autoexcloents. S'utilitza quan hi ha moltes opcions.
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            2.5. Manipulació directa


               La manipulació directa implica que els objectes de pantalla són seleccionats i manipulats directament mitjançant un punter (el més utilitzat és el ratolí). Els elements de pantalla representen objectes del món real, i les accions també es corresponen amb accions reals. Totes les accions tenen resposta immediata.
               

            

            L'usuari, en lloc d'executar ordres mitjançant la utilització del llenguatge, que impliquen l'aprenentatge de normes sintàctiques complexes, executa accions físiques que no requereixen cap entrenament específic. Els usuaris experts, per la seva banda, poden treballar de manera ràpida.

            Ja que la manipulació directa es basa en el reconeixement visual més que en la memorització d'opcions i conceptes, els usuaris ocasionals poden recordar sense problemes els principals conceptes operatius.
            

            Normalment, totes les accions de manipulació directa són reversibles, circumstància que motiva l'usuari en la realització d'accions que pot anul·lar si comet algun error. L'usuari pot veure de manera immediata si les seves accions s'adapten als seus objectius, i corregir-les si és necessari. L'estil de manipulació directa redueix l'ansietat de l'usuari inexpert i és altament motivador.
            

            Un dels tipus de manipulació directa més utilitzats són les icones, entenent per icona la imatge que representa un concepte.
            

            
               Exemple d'utilització d'icones
[image: Exemple d'utilització d'icones]Font: http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm

            

         

      

      
         3. Psicologia de la interacció persona-ordinador


            En el procés de desenvolupament d'interfícies per a sistemes interactius, és fonamental saber com perceben i interpreten el seu entorn els usuaris. La psicologia cognitiva és la font d'aquest tipus d'informació en HCI, i dirigeix la seva atenció a l'aprenentatge de sistemes, la transferència de l'aprenentatge, la representació mental i la utilització d'aquests sistemes.

         

         La ment és un sistema simbòlic, igual que l'ordinador (el qual fa totes les seves tasques a partir de la combinació de xifres, que són símbols de nombres abstractes). Un sistema simbòlic està compost per tres tipus d'elements fonamentals:

         1) Un conjunt finit de símbols primitius (a partir dels quals es construiran els símbols subsegüents).
         

         2) Una sèrie de principis per a construir símbols complexos a partir dels primitius.
         

         3) Un mètode per a relacionar els símbols amb les entitats que simbolitzen, i viceversa.
         

         [image: img]

         En la ment humana, la percepció condueix a la construcció de símbols mentals que representen el món.

         
            3.1. La memòria

            Hi ha tres sistemes de memòria:

            1) Un conjunt de magatzems sensorials, en els quals la memòria reté dades procedents de la percepció per part dels sentits.
            

            2) Una memòria a curt termini, que té una capacitat limitada per a retenir informació (generalment, un màxim de 7 ± 2 fragments o unitats). Les dades decauen després d'aproximadament 15 segons si no han estat processades prèviament. Alguns autors es refereixen a la memòria de curt termini com a memòria de treball. Dins de la memòria a curt termini, es troba també la memòria sensorial, que registra les dades aportades per cadascun dels sentits.
            

            3) Una memòria a llarg termini, que permet emmagatzemar les dades de manera duradora. El coneixement s'estableix a partir del record d'experiències passades, i de l'establiment de probabilitats que ocorri un esdeveniment si prèviament ha succeït un altre.
            

            Un filtre selectiu determina quina informació passarà a la memòria de curt termini, per a l'accés repetit a les dades. Mentre opera aquest bucle o repetició mental, el cervell té menys capacitat per a manejar altres dades.
            

            
               Sistemes de memòria
[image: Sistemes de memòria]

            
               3.1.1. Aplicació al disseny d'interfícies

               La naturalesa de la memòria humana té les implicacions següents en el disseny d'interfícies:

               
                  	No obligarem a la memòria a curt termini a superar la xifra de 7 (±2) elements per memoritzar. En cas que forçosament s'hagi de superar aquest nombre, es recomana agrupar els ítems de manera lògica.
                  

                  	Els grups generats sobre els elements que cal recordar s'han de basar en similituds semàntiques (de significats semblants o relacionats) o seqüencials (ordre de les etapes d'un procés).
                  

               

               
                  El menú esquerre presenta grups d'opcions basats en similituds semàntiques
[image: El menú esquerre presenta grups d'opcions basats en similituds semàntiques]Font: http://www.atrapalo.com

               

               
                  Les opcions d'aquest formulari es basen en l'ordre seqüencial de la tasca
[image: Les opcions d'aquest formulari es basen en l'ordre seqüencial de la tasca]Font: http://www.atrapalo.com

               

               
                  	És recomanable tenir en compte el context de coneixement de l'usuari i la seva experiència, per a poder apel·lar als elements emmagatzemats en la memòria a llarg termini.
                  

               

            

         

         
            3.2. Procés d'aprenentatge

            L'aprenentatge depèn d'associacions, de manera que una experiència queda relacionada amb una altra. Hi ha tres mètodes d'aprenentatge:

            1) Mètode d'assaig-error. Es basa en la combinació arbitrària d'elements, i l'avaluació dels resultats. És un mètode pràcticament inútil per a l'adquisició de noves habilitats.
            

            2) El segon mètode es basa en la utilització exclusiva de la informació que garanteix que es produeixin resultats viables. És un mètode molt eficient, però solament es pot dur a terme si la tasca que cal fer és molt senzilla i previsible.
            

            3) El tercer mètode, que és el més utilitzat en la vida quotidiana, representa una combinació dels dos anteriors. Es basa en la combinació dels components principals de l'habilitat, però tenint en compte una sèrie de restriccions sobre les possibilitats de combinació. La selecció final es duu a terme sobre un conjunt de possibilitats molt limitat.
            

            
               [image: img]

            

            
               3.2.1. Aplicació al disseny d'interfícies

               Tenint en compte les característiques del procés d'aprenentatge, podem enumerar una sèrie de factors que és aconsellable tenir en compte en el disseny d'interfícies:

               
                  	És molt important tenir en compte el context de l'usuari.
                  

                  	Les respostes del sistema han de ser coherents. Hi ha d'haver resposta tant per a les accions correctes, com per a les incorrectes. La repetició d'associacions acció-resposta afavoreix l'aprenentatge.
                  

                  	És recomanable apel·lar a la memòria permanent, de manera que l'usuari pugui reconèixer elements i situacions sense sobrecarregar la memòria a curt termini.
                  

                  	L'usuari aprèn millor si se li demana una implicació activa. Si pot manipular o experimentar els fets, conceptes o habilitats, aprèn molt millor que si es limita a passar pàgines i memoritzar-ne el contingut.
                  

                  	Les habilitats milloren amb la pràctica. Per a això, les pràctiques s'han de dissenyar correctament.
                  

                  	La pràctica només és efectiva si hi ha retorn d'informació (retroacció). Si l'usuari manca de respostes, no pot saber si està actuant correctament.
                  

                  	La combinació de diferents tipus de pràctiques és més efectiva que la repetició consecutiva de la mateixa acció. No obstant això, l'usuari ha de tenir la capacitat de repetir una pràctica si ho considera necessari.
                  

                  	Els continguts s'han d'estructurar de manera que l'usuari solament hagi d'aprendre una sèrie limitada de coses per sessió.
                  

                  	El procés d'aprenentatge progressa d'un nivell bàsic a un d'avançat. L'ordre i contingut de cadascun dels passos ha d'estar acuradament estructurat.
                  

               

            

         

         
            3.3. Models mentals

            L'ésser humà utilitza representacions mentals per a processar la informació que li arriba del món exterior, i per a interactuar-hi.

            De la mateixa manera, l'usuari d'un sistema interactiu genera un model mental d'aquest per a poder utilitzar-lo. La manera en què es construeixen aquestes representacions, i com s'utilitzen, són factors fonamentals en el disseny d'interfícies.

            Les representacions mentals poden ser de tres tipus:

            1) Representacions icòniques. Basades en la imatge: per exemple, mapes, icones, fotografies, etc. Són adequades per a ser reconegudes per un espectre de persones ampli i diversificat, encara que no comparteixin unes normes lingüístiques comunes. No obstant això, poden ser poc eficients reproduint detalls de l'objecte.
            

            2) Representacions proposicionals. Basades en el llenguatge, inclouen el llenguatge natural i les matemàtiques. Són més difícils de memoritzar que les icòniques, i no permeten fer operacions de generalització.
            

            3) Models mentals. Mantenen analogies estructurals amb el món real, que permeten fer inferències sobre el comportament d'un objecte en determinades situacions, o com a resultat de certes accions. Per a comprendre un fenomen desconegut, es traslladen les inferències d'un model mental existent al nou fenomen.
            

            La teoria de les representacions mentals té implicacions immediates en el disseny d'interfícies:

            
               	Per a representar les opcions d'interacció, es poden utilitzar representacions icòniques, proposicionals o de tipus mixt.
                  
                     	Les representacions icòniques s'associen fàcilment a les funcions que representen, encara que tenen poca capacitat de síntesi.

                     	Les representacions proposicionals poden ser més potents en aquest aspecte, encara que depenen del coneixement per part de l'usuari de les regles que governen la representació.

                     	La solució més utilitzada consisteix en la utilització de representacions que combinin llenguatge i imatge, com les icones o els pictogrames.

                  

               

            

            
               
                  Tipus de representacions d'interacció
[image: Tipus de representacions d'interacció]

            

            
               	Els usuaris construeixen models mentals del funcionament intern del sistema amb el qual interactuen. El seu objectiu consisteix a traduir les tasques que fa al món real en tasques dins de l'àmbit del sistema.Les relacions entre tasques i accions formen el nus del model. Aquest tipus de models permeten executar accions que es dirigeixin de manera competent al compliment d'una tasca, sense necessitat que l'usuari hagi de conèixer l'estructura del sistema, ni els seus mecanismes de funcionament.
               

            

            
               [image: img]

            

            El dissenyador ha de ser capaç d'identificar el context de coneixements de l'usuari, i presentar la informació rellevant sota la forma i l'entorn adequats.

            Com a conclusió, Donald Norman descriu una sèrie de característiques dels models de l'usuari:
            

            
               	Són incomplets.

               	La capacitat de l'usuari per a executar models és limitada.

               	Els models de l'usuari són inestables: l'usuari tendeix a oblidar determinades capacitats del sistema.

               	L'usuari tendeix a confondre opcions similars.

               	No són científics: l'usuari tendeix a executar les tasques de certa manera, fins i tot en el cas que sàpiga que hi ha procediments millors.

               	L'usuari prefereix fer més accions físiques a canvi de reduir la complexitat dels processos mentals.

            

         

      

      
         4. Fases del procés de disseny centrat en l'usuari

         La metodologia del disseny centrat en l'usuari (DCU) situa l'usuari en el nucli del procés de disseny de la interfície. Atén especialment als aspectes cognitius que intervenen en la interacció entre persones i coses, de manera que permet optimitzar la usabilitat de qualsevol objecte amb el qual les persones interactuïn quotidianament.
         

Vegeu tambéL'optimització de la usabilitat s'estudia en l'apartat 1 del mòdul "Usabilitat".

         

         La DCU involucra l'usuari des dels primers passos del procés de desenvolupament d'una aplicació interactiva, i es desenvolupa al llarg de diverses etapes, algunes de les quals són iteratives:
         

         
            Etapes del disseny centrat en l'usuari
[image: Etapes del disseny centrat en l'usuari]

         
            4.1. Anàlisi

            En aquesta etapa es reuneix informació sobre el següent:

            
               	Els objectius de l'aplicació.

               	Les característiques dels usuaris objectius.

               	Els requisits tècnics del desenvolupament.

            

            Una eina molt útil per a l'anàlisi de les característiques de l'usuari és la tècnica de modelatge de l'usuari.
            

Vegeu tambéEl modelatge de l'usuari s'estudia en l'apartat 6 d'aquest mateix mòdul.

            

            [image: img]

         

         
            4.2. Disseny

            El disseny de l'aplicació ha de respondre les característiques definides en el procés d'anàlisi, i és revisable d'acord amb els resultats de l'avaluació posterior.

            L'etapa de disseny consta de diferents fases:

            
               	Modelatge de l'usuari.

               	Disseny conceptual.

               	Disseny de continguts.

               	Disseny visual.

            

            
               Fases del procés de disseny
[image: Fases del procés de disseny]

         

         
            4.3. Prototip

            El prototip és un element clau en el procés de disseny, ja que permet detectar en un primer estadi aquelles qüestions que han de ser revisades o corregides, i revela si és necessari afegir algun element que no s'ha tingut en compte anteriorment.

            El prototip pot ser:

            
               	De baixa fidelitat. És el que es fa en un primer estadi i que dista del disseny final. Es pot fer sobre paper o en ordinador, i esquematitza una proposta d'estructura de pantalla.
               

               	D'alta fidelitat. Es fa per ordinador, i representa un aspecte molt similar al del disseny final.
               

            

            
               Prototips de baixa fidelitat (esquerra) i d'alta fidelitat (dreta)
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            4.4. Avaluació


               L'avaluació de la usabilitat és la fase més important del procés de disseny centrat en l'usuari. Es pot dur a terme en diverses etapes, tant durant el procés de desenvolupament com després del mateix.
               

            

Vegeu tambéL'avaluació de la usabilitat s'estudia en l'apartat 3 del mòdul "Usabilitat".

            

            Hi ha diferents mètodes d'avaluació de la usabilitat, i es poden classificar en dos grans grups:
            

            1) Els que recullen dades dels usuaris reals.
2) Els que es poden dur a terme sense els usuaris reals.
            

            [image: img]

            L'elecció d'un mètode o un altre depèn bàsicament de tres factors:

            1) El pressupost reservat a l'avaluació.
2) L'adequació al tipus de projecte.
3) Les limitacions de calendari.
            

         

      

      
         5. Anàlisi


            L'anàlisi és l'etapa que consisteix en la reunió d'informació sobre els objectius de l'aplicació, les característiques dels usuaris potencials, i els requisits tècnics del desenvolupament.
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         A continuació tractarem les principals preguntes que ha de respondre el dissenyador en aquesta fase.

         
            5.1. Quin és el contingut de l'aplicació?

            Fa referència al tipus i extensió del contingut de l'aplicació:

            
               	El tipus de contingut determina el gènere, ja que pot correspondre a un sistema de formació, un joc, una enciclopèdia, un producte promocional, una presentació d'empresa, etc., encara que els gèneres apareixen moltes vegades barrejats.
               

            

Vegeu tambéEl tipus de contingut s'estudia en l'apartat 2 del mòdul "Gèneres".

            

            
               	Respecte a l'extensió dels continguts, el seu volum pot determinar la necessitat d'utilitzar recursos més o menys sofisticats de motivació de l'usuari, i també l'organització dels continguts.

            

         

         
            5.2. A quin tipus d'usuari va dirigida?

            El tipus d'usuari determina el disseny en dos aspectes:

            
               	Segmentació. Es pot tractar d'un producte de difusió general (usuaris amb un rang d'interessos molt variable, i amb diferents nivells de coneixement de l'entorn informàtic), o d'un sistema dirigit a un públic altament especialitzat (usuari de perfil reconegut, amb un nivell de coneixement de l'eina determinable). Les possibilitats intermèdies són infinites, i variables en cada cas.
               

            

            
               Segmentació del públic objectiu
[image: Segmentació del públic objectiu]

            
               	Edat de l'usuari. El públic objectiu pot ser infantil, juvenil, adult o universal. Si el sistema pot ser utilitzat per persones d'edat molt avançada, és important prioritzar els factors d'accessibilitat.
               

            

Vegeu tambéL'edat de l'usuari s'estudia en l'apartat 3 del mòdul "Gèneres".

            

            Amb l'objectiu de definir amb la major exactitud possible les característiques de l'usuari, se solen utilitzar mètodes d'indagació, que permeten conèixer a fons a l'audiència potencial per a adaptar el disseny i orientar-ho a la màxima satisfacció de l'usuari.

            En l'àmbit de disseny d'interactius, resulten molt útils les tècniques de modelatge de l'usuari.
            

Vegeu tambéEl modelatge de l'usuari s'estudia en l'apartat 6 d'aquest mateix mòdul.

            

         

         
            5.3. Quin és el suport de l'aplicació?

            Estem preparant una aplicació que es distribuirà en CD-ROM; es tracta d'una web, o estarà en un punt d'informació fix? Segons quina sigui la resposta a aquesta pregunta, el disseny ha de ser diferent.

            
 Pensem per exemple en els problemes amb els quals, encara avui dia, es troben molts usuaris en el procés de descàrrega d'informació d'Internet. Si la web està destinada al gran públic, haurà de ser necessàriament més lleugera que si es dirigeix a un grup d'usuaris limitat i definible, dels quals se sap que disposen de millors recursos tècnics.
            

            
 En un punt d'informació, d'altra banda, no se sol utilitzar el ratolí com a eina d'accés a dades, sinó que hi ha altres sistemes. El més difós és la pantalla tàctil, en què les opcions de navegació es controlen mitjançant pulsacions dels nostres dits que no són tan precises com el punter del ratolí; la grandària de les zones actives ha d'estar en relació amb les característiques del dispositiu d'entrada.
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            5.4. Quins determinants aporten els altres membres de l'equip de 
	producció?

            El dissenyador ha de tenir en compte els determinants definits pel següent:

            
               	L'equip encarregat de la gestió de la producció, que estableix les condicions relatives a recursos econòmics, temps de desenvolupament i equip humà i tècnic disponible.
               

               	Programadors i tècnics, per a conèixer els límits i capacitats de l'eina de programació i també del suport de l'aplicació.
               

               	L'equip de documentació i guionistes, que preparen el contingut i l'estructuren d'acord amb les característiques del producte final.
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            5.5. Quins són els requisits definits pel client?

            El client sol tenir un paper important en el plantejament del disseny d'una aplicació, encara que el seu grau d'implicació pot variar molt d'un cas a un altre. A més d'altres qüestions, el diàleg amb el client es pot referir a aspectes relatius al següent:

            
               	Usuari objectiu de l'aplicació: a qui es vol dirigir?
               

               	Finalitat: què vol aconseguir amb el producte?
               

               	Estil: el client sol tenir una idea definida de la imatge que vol mostrar. En cas que es tracti d'una organització o gran empresa, hi pot haver requisits d'imatge que s'han de respectar. És molt important consultar si hi ha un llibre d'estil.
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            5.6. Quins són els recursos humans disponibles?

            L'equip humà disponible per al disseny d'una aplicació determina les condicions de disseny en dos aspectes:

            1) Nombre de persones disponibles.
            

            2) Grau d'especialització. És possible que dins de l'equip hi hagi persones molt especialitzades (fotògrafs, dissenyadors gràfics, etc.) o persones amb poc nivell d'especialització (dedicades a tasques d'edició: retallada de gràfics, retoc d'imatges, integració, etc.).
            

            El disseny de l'aplicació ha de ser coherent amb els recursos humans disponibles.


         

         
            5.7. Quin és el temps de vida del producte?

            Una aplicació multimèdia pot tenir un temps de vida curt (per exemple, si serveix per a promocionar un producte en llançament) o llarg (per exemple, una enciclopèdia). En general, un temps de vida llarg sol implicar un tractament més conservador de la interfície (que ha de continuar essent visualment vàlida en el transcurs del temps), mentre que un temps de vida curt pot permetre un plantejament visualment més arriscat i subjecte a modes o corrents estilístics.
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            5.8. S'han d'actualitzar els continguts?

            El contingut d'una aplicació multimèdia es pot haver d'actualitzar amb certa periodicitat. És important conèixer dos factors fonamentals:

            1) Periodicitat de les actualitzacions. El disseny de l'aplicació ha de ser prou flexible per a permetre les actualitzacions necessàries. L'anàlisi de les necessitats implícites en l'actualització condueix a la definició de solucions patró que puguin respondre a totes les possibilitats previstes. Aquesta anàlisi és tant més necessària com més gran sigui la freqüència d'actualització.
            

            2) Edició de les actualitzacions. En alguns casos, l'actualització dels continguts la fa el mateix equip que ha dut a terme la producció. En altres, es deixa en mans del client o d'un equip extern dedicat a aquesta tasca; en aquest cas, el nombre i el grau d'especialització de les persones encarregades de dur a terme aquesta tasca pot determinar les característiques del disseny.
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         6. Modelatge de l'usuari

         En la fase de modelatge de l'usuari es reuneix la informació sobre els usuaris potencials obtinguda en l'etapa d'anàlisi, i es defineixen els perfils d'usuari tenint en compte atributs comuns com les seves necessitats d'informació, la seva experiència i coneixements, o les seves condicions d'accés a l'aplicació. D'aquesta manera, el dissenyador pot treballar per a una audiència amb unes característiques definides, que li permetran:

         
            	Adaptar-se a uns objectius concrets.

            	Optimitzar el grau de satisfacció de l'usuari.

         

         
            6.1. Persones

            Si l'audiència prevista és molt heterogènia, pot resultar molt complex definir els seus patrons de conducta, objectius i necessitats. En aquests casos, se sol treballar amb uns arquetips anomenats persones (concepte popularitzat per Alan Cooper), que són descrits de manera narrativa, i als quals s'atribueix una identitat concreta (amb nom, fotografia, etc.). L'objectiu de la utilització de persones consisteix que el dissenyador tingui en ment un usuari real amb unes característiques determinades.
            

            Totes les característiques de la persona han de ser coherents amb la informació obtinguda sobre l'audiència en la fase d'anàlisi.

            Es poden definir diferents tipus de persones:

            
               	Focal. És el principal tipus d'usuari al qual ens dirigim, i en qualsevol procés de disseny hi hauria d'haver almenys una persona focal. Si hi ha més de tres persones focals, llavors és recomanable dividir la interfície definint diferents perfils d'usuari (per exemple, "administrador", "usuari", etc.).
               

               	Secundària. Els usuaris secundaris també utilitzen el producte, i l'han d'usar satisfactòriament, encara que en cas de conflicte d'interessos, es prioritzaran les necessitats de l'usuari focal.
               

               	No prioritari. Usuaris infreqüents, no autoritzats o de baixa prioritat.
               

               	Involucrat. No utilitza el producte, però es pot veure afectat pels resultats (per exemple, les persones que conviuen en un domicili es poden implicar en el resultat d'una operació de compra per Internet).
               

               	Exclòs. Usuari per al qual no s'està dissenyant.
               

               	Promotors. Es poden generar minipersones que corresponguin als interessos dels promotors del projecte (client, inversors, publicistes,
                  etc.), amb l'objectiu de garantir que els seus requisits seran tinguts en compte.
               

            

            
               [image: img]

            

            La descripció d'una persona hauria d'incloure els detalls següents:

            
               	Característiques fonamentals de la persona, corresponents al següent:
                  
                     	Perfil geogràfic. Lloc de residència i de treball, i nivell de vida.

                     	Perfil demogràfic. Edat, gènere, família, ingressos, ocupació, educació, etc.

                     	Perfil psicosocial. Classe social, estil de vida, aficions, característiques personals.

                  

               

               	Relació entre la persona i el producte.
               

               	La persona, és un client, un empleat o un soci? Es pot distingir entre el desenvolupament d'una intranet o una extranet, o en la definició de diferents perfils d'usuari.

               	Quin és el nivell de relació entre la persona i l'aplicació? Es pot tractar d'un usuari ocasional o d'un usuari freqüent. El dissenyador ha de definir quin tipus de relació espera que la persona mantingui amb el producte.

               	Quin percentatge de l'ús total representa la persona? En economia hi ha una regla, segons la qual generalment un 20% dels clients d'una empresa representen el 80% de les vendes; és important conèixer quin percentatge d'ús de l'aplicació representa la persona.

            

         

         
            6.2. Escenaris

            Per a poder contextualitzar el procés d'interacció entre la persona i l'aplicació, es poden definir escenaris; els escenaris descriuen casos específics d'utilització, tenint en compte les tasques que el sistema ha de dur a terme i el context en què la persona utilitzarà l'aplicació. Tots els detalls han de ser coherents amb la informació obtinguda en la fase d'anàlisi.
            

            La descripció de l'escenari s'ha d'efectuar utilitzant un llenguatge narratiu i directe; s'eviten les referències directes a la tecnologia, excepte en els casos en què aquesta imposa alguna restricció significativa al disseny. Ha d'incloure detalls referits al següent:

            
               	Context d'utilització:
                  
                     	Per part de l'usuari, hi ha alguna preparació prèvia per a utilitzar l'aplicació? La regla més segura consisteix a pensar que la majoria d'usuaris no supera el nivell d'inexpert.

                     	Condicions detallades del context d'utilització: quan i on du a terme l'usuari una tasca? Amb qui? Quin és el context ambiental? (hora del dia, condicions ambientals, etc.). Es donen limitacions en l'equip d'accés? Es crea necessitat de confidencialitat? Hi ha riscos de seguretat? Disposa l'usuari d'algun tipus d'ajuda? Es donen restriccions legals?

                  

               

               	Desenvolupament de la interacció:
                  
                     	Amb quina freqüència es du a terme la interacció? Es fa regularment?

                     	La interacció, és contínua o interrompuda?

                     	És el procés d'interacció tan intens que requereix tota l'atenció de la persona?

                     	A quina velocitat ha d'interactuar la persona?

                     	Quin nivell de complexitat tenen les accions?

                     	Qui condueix la interacció? Les persones, o agents externs?

                     	Informació implicada.

                     	Tema desenvolupat en l'aplicació.

                     	Volum i complexitat de la informació.

                     	Nivell de detall informatiu requerit.

                  

               

               	Característiques emocionals:
                  
                     	Estil i estat emocional de la persona.

                     	Quines coses li resulten atractives?

                     	Quin tipus d'experiència espera de la interacció? Vol viure una aventura, prefereix sentir llibertat, seguretat, sensualitat, confiança, poder, etc.?

                  

               

            

            Resulta molt útil generar fitxes de persones i escenaris, com es mostra en aquest exemple:
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         7. Disseny

         El disseny de l'aplicació, tant funcional com gràfic, ha de respondre a les característiques definides en el procés d'anàlisi. Com s'ha especificat anteriorment, el disseny és revisable d'acord amb els resultats de l'avaluació posterior.

         L'etapa de disseny consta de diferents fases:

         
            	Disseny conceptual

            	Disseny de continguts

            	Disseny visual
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            7.1. Disseny conceptual


               La fase de disseny conceptual es refereix a la definició de l'arquitectura d'informació de l'aplicació, és a dir, a l'esquema d'organització i navegació pels continguts. Determina quines relacions s'estableixen entre els diferents apartats, i també les possibilitats de desplaçament entre aquests i entre les diferents pantalles o pàgines.
               

            

Vegeu tambéL'arquitectura d'informació s'estudia en l'apartat 8 d'aquest mateix mòdul.

            

            Una vegada que s'ha definit l'estructura de l'aplicació, es documenta mitjançant diagrames. El diagrama ha de descriure la macroestructura amb el detall adequat, perquè els membres de l'equip de producció puguin compartir una visió general. El dissenyador determinarà quin és el nivell adequat de detall. El detall específic de cada pàgina, o microestructura, ha de ser descrit en altres documents que no són generalment responsabilitat del dissenyador.
            

            El diagrama ha d'indicar com navega l'usuari a través de tasques determinades, i quins passos en particular conformen cadascuna d'aquestes tasques. Els detalls gràfics de la interfície no apareixen encara representats.
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               7.1.1. Card sorting

               El card sorting és una de les tècniques més útils per a definir l'estructura d'una aplicació interactiva; permet comprovar com tendeixen les persones a agrupar unitats d'informació, per desenvolupar estructures que maximitzin la probabilitat que els usuaris trobin la informació que requereixen.
               

               Es tracta d'una tècnica fàcil de conduir, de baix cost, que permet identificar les unitats d'informació que poden resultar difícils de categoritzar i trobar, i que permet detectar si la terminologia és confusa o poc explicativa.

               Encara que hi ha diverses maneres de conduir un card sorting, en termes generals es du a terme imprimint en targetes individuals els noms dels ítems que volem categoritzar. Les targetes han de ser suficientment grans perquè els participants les puguin llegir a distància, en una taula (la tipografia ha de ser almenys de 14 punts).
               

               Es demana als participants que agrupin -de manera individual- els ítems de manera que per a ells tingui sentit. També els demanem que anomenin els grups resultants.

               Una vegada que tots els participants han completat l'exercici, s'anoten els resultats i es comenten en grup. Generalment hi ha acord general en les agrupacions, però si hi ha algun cas especial en què no hi hagi consens, s'ha de comentar a fons per a decidir si és necessari reanomenar l'ítem, o si aquest s'hauria d'incloure en més d'una categoria.

               Els participants haurien de ser representatius dels usuaris focals de l'aplicació. Com més participants, millor serà el resultat, encara que el nombre mínim recomanat és de sis. Encara que poden col·laborar entre si, és recomanable que els participants facin les agrupacions de manera individual, per no arribar a conclusions esbiaixades, fruit del consens general més que d'un raonament individual.
               

Vegeu tambéEls usuaris focals s'estudien en l'apartat 5 d'aquest mateix mòdul.

               

               Es poden fer variacions sobre la tècnica bàsica; per exemple, si les targetes són prou grans, es poden afegir preguntes per a saber si el nom de l'ítem s'entén clarament, permetent al participant suggerir noms alternatius, etc.

               
                  [image: img]

               

            

         

         
            7.2. Disseny visual


               En la fase de disseny visual es defineixen les característiques gràfiques de la interfície, tenint en compte la informació reunida en les fases d'anàlisi, modelatge de l'usuari i disseny conceptual.

            

            Els passos que se segueixen en el desenvolupament del disseny visual de l'aplicació solen ser els següents (amb les variables inherents a cada cas):

            1) Anàlisi del llibre d'estil (si n'hi ha) o dels determinants gràfics aportats pel client.
            

            2) Documentació gràfica. Abans de començar a definir les qüestions relacionades amb el disseny visual, es du a terme una anàlisi de la documentació gràfica (fotografies, esquemes, gràfiques, il·lustracions, etc.) que s'integrarà en l'aplicació.
            

            D'altra banda, el dissenyador es documenta sobre el tractament previ de continguts similars, buscant exemples d'aplicacions que prèviament hagin abordat el mateix tema o que s'hagin dirigit al mateix tipus d'usuari; l'observació de produccions existents és important perquè permet compendiar idees i tenir en compte aspectes que d'una altra manera s'haguessin pogut passar per alt.

            3) Disseny del reticle. Formant part de la definició dels elements principals del disseny (color i tipografia), és fonamental definir des del principi el reticle en la qual es basarà l'aplicació. La importància de l'establiment d'un reticle està en relació directa amb el volum dels continguts, i amb el seu grau d'actualització; com més volum i més freqüència d'actualització, l'establiment d'un reticle resulta més important, ja que possibilita una coordinació millor de l'equip d'edició.
            

Vegeu tambéEl disseny del reticle s'estudia en l'apartat 4 del mòdul "Disseny".
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            4) Elecció de la gamma cromàtica. A partir dels determinants estilístics o del tractament que es vol donar als continguts, es defineix el to cromàtic general de l'aplicació segons el tema, el to general que es vol transmetre i el tipus d'usuari. Si hi ha un llibre d'estil o una imatge de marca, normalment l'aplicació haurà de respectar la gamma de colors predeterminada.
            

Vegeu tambéLa gamma cromàtica s'estudia en l'apartat 6 del mòdul "Disseny".
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            5) Elecció de la tipografia. Juntament amb la gamma cromàtica, la tipografia determina el to general de l'aplicació. En línies generals, s'aconsella utilitzar un màxim de dos tipus de lletra diferents, ja que la barreja de moltes variacions pot implicar poca llegibilitat i un aspecte visual caòtic. En tot cas, si s'utilitzen dos tipus de lletra diferents, és important que siguin prou diferents per a percebre's com a tals (les combinacions que ofereixen més contrast són les d'un tipus de pal sec amb un tipus romà). Si hi ha un llibre d'estil, ens haurem de cenyir -excepte en casos excepcionals- a les seves directrius.
            

Vegeu tambéLa tipografia s'estudia en l'apartat 5 del mòdul "Disseny".
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            6) Generació dels principals elements del disseny. A partir de la divisió i assignació d'espais de pantalla, es concreten els principals elements, que inclouen:
            

            a) El tractament dels fons.
b) La definició dels principals blocs de text (títols, subtítols, índexs i menús). Es defineix el tipus, color i grandària de lletra de cada categoria de text.
c) La integració de logotips (si n'hi ha).
            

            7) Generació dels elements secundaris. Una vegada concretats els elements que caracteritzaran l'aplicació, es passa a detallar el disseny dels elements secundaris, com ara:
            

            a) Opcions. El tractament de les opcions de pantalla ha de ser coherent amb l'estil visual de l'aplicació.
b) Text de contingut. Es defineix el tipus, grandària i color de lletra del text corresponent al contingut de l'aplicació.
c) Imatges de contingut. Es determinen els formats i les diferents aplicacions de les imatges de contingut. En aplicacions de gran volum, és important determinar un nombre màxim de variacions de format i localització, per facilitar el treball de l'equip d'edició.
d) Elements ornamentals, si n'hi ha.
            

         

         
            7.3. Disseny de continguts

            La redacció dels continguts destinats a una aplicació multimèdia té una naturalesa especial, ja que ha d'aprofitar les possibilitats d'interactivitat, i ha de tenir en compte al mateix temps les limitacions de la lectura en pantalla.

            Les característiques que s'han de complir en dissenyar continguts per a una aplicació són les següents (Nielsen, 2000):

            1) Brevetat. La lectura en pantalla és més lenta que la lectura en paper, i a més resulta més incòmoda per al lector. Com a regla general, cal escriure un 50% menys de text. Les pàgines han de ser breus, i els continguts succints i concrets, encara que no exempts d'estil.
            

            2) Lectura en diagonal. Els usuaris tendeixen a no llegir completament el text en pantalla, sinó que solen rastrejar visualment la pàgina per a trobar les paraules clau i llegir els fragments de text relacionats. Per a facilitar aquest rastreig, es recomana:
            

            
               	Estructurar els continguts en dos (o tres) nivells de titulars (encapçalaments i subencapçalaments). Els encapçalaments han de ser significatius.

            

            [image: Font: http://www.clarin.com/]Font: http://www.clarin.com/

            

            
               	Utilitzar llistes amb pics per a enumerar elements, en lloc d'incloure'ls en blocs de text uniformes.

            

            [image: img]

            
               	Incloure negretes per a destacar les paraules clau; també es pot utilitzar text acolorit, encara que en aquest cas el color triat ha de ser diferent del dels vincles per no confondre a l'usuari.

            

            
               Ús de negreta
[image: Ús de negreta]Font: http://www.core77.com/design2.0/boston.asp

            

            3) Llenguatge estructurat. Les pàgines s'han d'organitzar en piràmide: el més important s'ha de trobar al principi, de manera que l'usuari no es vegi forçat a llegir tota la pàgina per a trobar la conclusió.
            

            Ja que molts lectors només llegeixen la primera frase de cada paràgraf, és important aplicar la regla d'"una idea, un paràgraf". Les frases han de ser senzilles.

            
               Pàgina que presenta un llenguatge estructurat
[image: Pàgina que presenta un llenguatge estructurat]Font: http://www.boxesandarrows.com/

            

            4) Fragmentació. Encara que el text demani ser concís, el contingut pot mantenir la seva profunditat, i es pot dividir la informació en nodes interconnectats. Es poden incloure pàgines secundàries amb contingut extens i detallat, de manera que els usuaris que vulguin aprofundir en els continguts hi puguin accedir voluntàriament. 
 És recomanable no fragmentar excessivament el text, ja que implica que l'usuari ha de navegar entre múltiples pàgines, i augmenten les possibilitats que es desorienti.
            

            5) Títols de pàgina. Els títols de pàgina se solen utilitzar com a referència principal, i són els que queden emmagatzemats si la pàgina s'inclou en la llista de favorits. Han de ser explicatius i breus (es recomana un màxim de sis paraules). Cada pàgina hauria de presentar un títol diferent per a ser vàlid com a referència.
            

            
               Títol de pàgina en el codi HTML
[image: Títol de pàgina en el codi HTML]

            6) Llegibilitat. A més de confeccionar correctament els continguts, el dissenyador s'ha d'assegurar que el text sempre és llegible. Els factors que afavoreixen la llegibilitat són:
            

            
               	Contrast entre el text i el fons. La llegibilitat màxima s'obté de text negre sobre fons blanc, encara que l'opció inversa és també correcta.

               	Els fons han de ser de colors clars, i si contenen gràfics o imatges, aquests han de ser molt subtils.

               	La tipografia serà d'una mida relativament gran (a partir d'11 punts), perquè sigui llegible fins i tot per a persones amb dificultats de visió.

               	Amb mides petites, es recomana utilitzar una tipografia de pal sec.

            

            [image: img]

            
               	El text hauria d'aparèixer estàtic; les animacions dificulten molt la lectura.

               	Per a blocs de text extensos, és recomanable utilitzar l'alineació a l'esquerra.

            

         

      

      
         8. Arquitectura de la informació


            L'arquitectura de la informació (AI) es refereix al "disseny, organització, etiquetatge, navegació i sistemes de cerca que ajuden als usuaris a trobar i gestionar la informació de manera efectiva" (Manchón, 2002). L'arquitecte de la informació s'encarrega d'organitzar els continguts perquè siguin fàcilment accessibles i llegibles. La complexitat del treball d'un arquitecte de la informació està en relació directa amb el volum de continguts que s'han d'incloure en una aplicació.

         

         En un primer estadi, l'arquitecte de la informació s'encarrega de l'anàlisi dels continguts, i de la determinació de la seva granularitat (grau en què poden ser dividits o descompostos en unitats de contingut més petites, dotades de sentit), per a catalogar-los després.
         

         El conjunt de tasques de l'arquitecte de la informació ha de garantir un adequat disseny del següent:

         
            	El sistema de classificació de la informació.

            	L'estructura de navegació.

            	L'etiquetatge o retolació de les opcions.

            	El sistema de cerca de l'aplicació.

         

         
            Tasques de l'arquitecte de la informació
[image: Tasques de l'arquitecte de la informació]

         
            8.1. Sistemes de classificació de la informació

            Els sistemes de classificació de la informació es poden reunir en dos grups (Hassan, Martín, 2004):

            1) Sistemes de classificació exactes. Són útils quan l'usuari fa una cerca per elements coneguts. Hi ha diferents tipus de classificació:
            

            
               	Alfabètica

               	Cronològica. En continguts d'actualització freqüent (p. ex., blocs)

               	Geogràfica

            

            2) Sistemes de classificació ambigus. Són útils si l'usuari vol fer una cerca aleatòria, o si vol buscar continguts per criteris personals. Tipus de classificació ambigua:
            

            
               	Temàtica o per categories

               	Orientada a tasques (menú superior aplicacions)

               	Orientada a l'audiència

               	Metafòrica (per exemple, metàfora de l'escriptori del Mac o del Windows, o campus virtuals com el de la UOC)

            

         

         
            8.2. Estructures de navegació

            Hi ha tres tipus bàsics d'estructures de navegació, encara que es poden establir estructures combinades: jeràrquica, lineal i en xarxa.

            
               8.2.1. Estructures de navegació jeràrquica

               Estructura en forma d'arbre, en la qual a partir d'una pantalla o pàgina inicial s'accedeix ordenadament als diferents nivells i subnivells de contingut:
               

               
                  	Es tracta d'una estructura molt indicada per a grans volums de contingut.
                  

                  	Permet a l'usuari orientar-se bé en la navegació, sabent en quin nivell es troba.
                  

                  	Permet ordenar els continguts en diversos nivells de profunditat: més general en nivells superiors, més específic en els més profunds.
                  

               

               És aconsellable no superar els tres nivells de profunditat a partir de la pàgina inicial. No obstant això, en cas que sigui impossible respectar aquest principi, els menús més amplis han de correspondre al primer nivell, perquè l'usuari pugui localitzar la major part de continguts a la pàgina principal.
               

               Se sol utilitzar freqüentment en webs institucionals o corporatives, en què és important el sentit d'ordre en l'accés als continguts.

               
                  [image: img]

               

            

            
               8.2.2. Estructures de navegació lineal

               Estructura lineal, molt simple, que proporciona un accés seqüencial a la informació. Té les característiques generals següents:
               

               
                  	El contingut progressa del general a l'específic.
                  

                  	Es tracta d'una navegació altament pautada.
                  

               

               [image: img]

               Una web organitzada en enllaços de paginació seqüencial que solament permeten avançar o retrocedir pot implicar una navegació lenta i tediosa. El nivell de satisfacció més gran per part de l'usuari s'obté quan es combinen tres tipus d'enllaços:

               1) Enllaços de veïnatge, que permeten desplaçar-se horitzontalment, és a dir, entre categories del mateix nivell.
               

               2) Enllaços de tornada, que permeten tornar immediatament a determinades pàgines anteriors, com la d'inici o el menú principal.
               

               3) Enllaços d'índex, que permeten saltar directament a pàgines d'informació específica.
               

               S'utilitza preferentment en guies d'aprenentatge o aplicacions similars.

               [image: img]

            

            
               8.2.3. Estructures de navegació en xarxa

               Es tracta d'una estructura sense ordre aparent, amb les característiques generals següents:
               

               
                  	No hi ha jerarquia.

                  	Navegació molt lliure.
                  

                  	Requereix una alta densitat d'enllaços.
                  

                  	Pot provocar desorientació en l'usuari.
                  

               

               S'utilitza preferentment en jocs o entorns experimentals.

               [image: img]

            

         

         
            8.3. Etiquetatge o retolació

            L'etiqueta d'una opció correspon al text que indica a l'usuari quina és la seva funció, o a on es dirigirà quan l'activi. Per tant, és molt important dissenyar-la adequadament per a complir dos objectius:

            1) Que l'usuari pugui reconèixer ràpidament la funció de cada opció.
            

            2) Que no es desorienti en el seu procés de navegació.
            

            
               Etiquetes d'opcions en la web de Google
[image: Etiquetes d'opcions en la web de Google]Font: http://www.google.es/

            

            Per a això, cal tenir en compte aquests paràmetres (Manchón, 2002b):

            
               	El títol de l'enllaç ha d'informar del tipus d'informació que es troba en la seva destinació i evitar inclinacions literàries.

               	El títol d'un enllaç no ha de ser massa generalista, però tampoc no ha de tractar d'engalipar amb un text atractiu. L'objectiu és proveir a l'usuari d'una bona experiència en el lloc web i això només serà possible facilitant-li els seus objectius.

               	El títol de l'enllaç ha d'avisar sobre possibles problemes en el lloc de destinació. Per exemple, en el cas que aquest requereixi subscripció, registre, contingui marcs o grans imatges que en retardin la càrrega.

               	Les descripcions dels enllaços han de ser de menys de 60 caràcters. En el cas que la destinació de l'enllaç sigui òbvia, se suprimirà el text explicatiu.

               	Els globus de text (ALT) amb informació sobre la destinació de l'enllaç que es visualitzen en passar el ratolí per damunt són de gran utilitat.

               	No s'ha de repetir el mateix enllaç quan es repeteix la mateixa frase o paraula en un text. L'usuari es pot confondre, no queda clar si la informació oferta és nova o la mateixa que l'enllaç anterior. Solament cal fer-ho quan és clara la redundància i no confongui l'usuari.

               	La primera paraula d'un enllaç es veu realçada per l'efecte de primacia i per aquesta raó s'ha de distingir de la resta d'informació. És efectiu que la primera paraula de l'enllaç sigui una paraula clau sobre el tema tractat i relegar al final de la línia les paraules més comunes. Per exemple, l'etiqueta tradicional d'un enllaç a aquest article podria ser "disseny de continguts: els enllaços"; no obstant això, donada l'enorme freqüència amb què apareix la paraula disseny, l'expressió "enllaços en el disseny de continguts" despertaria abans l'interès d'una persona que busca informació sobre com cal redactar enllaços de manera més clara i ràpida.
               

            

            Segons Donald Norman (1998), cal tenir també en compte el següent:

            
               	Els enllaços mal dissenyats no se solen seguir.

               	Un títol d'enllaç ha d'incloure el nom del lloc al qual es dirigeix si és diferent de l'actual.

               	No tots els navegadors mostren l'ALT de la mateixa manera. A més, alguns sistemes per a usuaris amb problemes visuals poden "llegir" el text en lloc de visualitzar-lo.

            

         

         
            8.4. Ubicació de les opcions

            Les opcions i elements de navegació no solament serveixen perquè l'usuari pugui visitar els diferents apartats de l'aplicació, sinó que a més permeten que se situï, que sàpiga on està a cada moment.

            Segons Hassan (2002), perquè l'usuari no es desorienti en navegar pel sistema, resulta fonamental respectar dos principis:

            1) L'usuari ha de poder trobar fàcilment el que busca, ja que en cas contrari s'avorrirà navegant i abandonarà l'aplicació.
            

            2) L'usuari ha de saber en quina zona de l'aplicació es troba, o si realment continua estant en la nostra aplicació (en entorns web és possible que no sàpiga si ha entrat en un altre lloc web o si segueix en el nostre).
            

            Els factors que segons el mateix autor permeten que l'usuari es mantingui orientat són els següents:

            
               	Coherència visual. La consistència en el disseny és fonamental perquè l'usuari pugui reconèixer en tot moment si segueix en la nostra web. Aquesta consistència es refereix tant a l'estructura de les pàgines, com a la gamma cromàtica, la tipografia utilitzada, etc. També el logotip o marca del lloc ha d'aparèixer en totes les pàgines.
               

            

            
               Disseny consistent en la web de Microsoft
[image: Disseny consistent en la web de Microsoft]Font: http://www.microsoft.com

            

            
               	Jerarquia visual. A Occident, els usuaris llegeixen d'esquerra a dreta i de dalt a baix. Per aquesta raó, estan habituats a interpretar que els elements que es troben més prop de la cantonada superior esquerra de la pantalla són els que tenen un nivell jeràrquic superior, i la resta d'elements (els que estan a sota o a la dreta d'aquests) se solen entendre com a subnivells dels primers. En aquest sentit, és important no col·locar dos menús de navegació en zones de jerarquia equivalent (per exemple, columna esquerra i fila superior de la pantalla), ja que l'usuari no podrà determinar clarament quina jerarquia existeix entre aquests. La jerarquia visual es pot reforçar utilitzant altres recursos, com la mida de les opcions, el color, etc.
               

            

            
               Exemple de jerarquia visual
[image: Exemple de jerarquia visual]Font: http://www.clarin.com

            

            
               	Rutes de navegació (breadcrumbs). Es tracta d'un recurs molt utilitzat en sistemes amb continguts en els quals hi ha molts nivells, ja que permet que l'usuari sàpiga on es troba, i d'on ve (quins són els nivells previs al seu estat). Generalment té una forma d'aquest tipus:Inici > Llibres > Disseny > Disseny web,en què, imaginant l'exemple d'una llibreria en línia, l'usuari hauria accedit a l'apartat "Disseny web" que es troba dins de l'apartat "Llibres", subapartat "Disseny".
               

            

            No sempre les rutes de navegació mostren el camí exacte que ha seguit l'usuari, ja que és possible que hagi accedit a aquest punt mitjançant un cercador, o a partir d'un enllaç extern. No obstant això, indiquen l'estructura jeràrquica dels continguts de l'aplicació, i permeten retornar amb facilitat als nivells superiors; per a això, és important activar sempre enllaços als nivells previs.

            
               Pàgina amb rutes de navegació
[image: Pàgina amb rutes de navegació]Font: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

            

            
               	Enllaços visitats. Perquè l'usuari sàpiga on ha estat, és important que el color dels enllaços visitats sigui diferent del dels enllaços actius.
               

            

            
               Web en la qual els enllaços visitats apareixen en diferent color
[image: Web en la qual els enllaços visitats apareixen en diferent color]Font: http://www.fastcompany.com

            

            
               	Redundància. És important que no hi hagi dues opcions en una mateixa pantalla o pàgina que activin la mateixa funció. L'usuari interpretarà que hi ha alguna diferència entre aquestes, i es desorientarà en veure que porten el mateix lloc. Igualment, en el cas de llocs web, no s'han d'incloure a la pàgina opcions que ja es troben en el navegador (per exemple, l'addició de la pàgina als favorits).
               

            

            [image: img]

            Un cas diferent és la inclusió de la versió textual de les opcions del menú, que se sol col·locar a la base de la pàgina per a optimitzar l'accessibilitat del lloc web.

            
               Menú superior i menú de base de pàgina en la web d'El Mundo
[image: Menú superior i menú de base de pàgina en la web d'El Mundo]Font: http://www.elmundo.es/

            

            
               	Mapa de l'aplicació. La inclusió d'un mapa de l'aplicació permet que l'usuari tingui una visió global del seu contingut i li ajuda a trobar informació que, navegant pels apartats, trigaria a trobar. A més, permet reorientar-se a l'usuari que s'ha perdut.
               

            

            El mapa ha de representar jeràrquicament l'estructura de continguts de l'aplicació, i ha de contenir enllaços a tots els apartats i subapartats representats.

            
               Exemple de mapa de la web
[image: Exemple de mapa de la web]Font: http://www.ibm.com/es/

            

            L'usuari hi ha de poder accedir des de qualsevol punt de l'aplicació.

         

         
            8.5. Sistemes de cerca

            Segons Nielsen (2001), l'existència de sistemes de cerca en una aplicació és important per dues raons:

            1) Permet que els usuaris controlin la seva navegació, sense dependre de les opcions del menú. Per a això solen utilitzar directament l'opció de cerca de la pàgina d'inici.
            

            2) Permeten continuar navegant si l'usuari es troba desorientat. Per això és important incloure opcions de cerca en totes les pàgines.
            

            
               Opció de cerca en la part superior de la pàgina d'IBM
[image: Opció de cerca en la part superior de la pàgina d'IBM]Font: http://www.ibm.com/es/

            

            Segons Nielsen, el disseny de les opcions de cerca ha de tenir les característiques següents:

            
               	L'opció de cerca ha de ser una caixa d'introducció de text, i no un enllaç. Els usuaris s'han habituat a buscar una caixa d'introducció de text, i és el que esperen trobar quan rastregen ràpidament la pàgina.
               

               	La caixa d'introducció de text ha de ser suficientment àmplia per a contenir les paraules que componen una cerca habitual.
               

            

            [image: Font: http://www.ibm.com/es/]Font: http://www.ibm.com/es/

            

            
               	La majoria d'usuaris, si no troben el que busquen en la primera interrogació, no solen continuar buscant. Per tant, ens hem d'assegurar una bona organització de continguts perquè la cerca sigui fructífera en el primer intent.

               	L'opció de cerca avançada confon alguns usuaris, que no saben com utilitzar-la. És recomanable no incloure-la en la pàgina d'inici, sinó oferir-la com a alternativa a la pàgina de resultats.
               

               	És possible que la cerca es pugui limitar a alguns apartats de l'aplicació determinats per l'usuari. En aquests casos:
                  
                     	L'opció de "Busca en tots els apartats" hauria de ser l'activada per defecte.

                     	L'apartat en el qual s'ha buscat s'ha d'explicitar en l'encapçalament de la pàgina de resultats.

                     	L'usuari ha de poder augmentar fàcilment el nombre d'apartats en els quals vol buscar.

                  

               

               	Si es retornen massa resultats, cal proporcionar suggeriments per a limitar la cerca.
               

               	Un bon percentatge d'usuaris consulta la primera pàgina de resultats, i no accedeix a les següents. Per tant, els resultats han d'estar ordenats de manera que els més importants apareguin en els primers llocs.
               

            

         

      

      
         9. Prototip


            El prototip és un element clau en el procés de disseny, ja que permet detectar en un primer estadi aquelles qüestions que han de ser revisades o corregides, i revela si és necessari afegir algun element que no s'ha tingut en compte anteriorment.

         

         Hi ha dos tipus de prototips:

         1) Prototip de baixa fidelitat:
         

         
            	Es fa en un primer estadi.

            	Dista del disseny final.

            	Es pot fer sobre paper o en ordinador, i esquematitza una proposta d'estructura de pantalla.

            	Permet fer els primers testos d'usabilitat.

         

         En entorn d'arquitectura de la informació, es treballa amb wireframes, prototips de baixa fidelitat que permeten organitzar els elements de la pantalla, i avaluar quina és la millor solució possible.
         

         2) Prototip d'alta fidelitat. Es fa per ordinador, i representa un aspecte molt similar al del disseny final.
         

         
            Prototips de baixa fidelitat (esquerra) i d'alta fidelitat (dreta)
[image: Prototips de baixa fidelitat (esquerra) i d'alta fidelitat (dreta)]Font: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

         

         
            9.1. Fases del prototipatge

            Hi ha dues fases de prototip: el prototip gràfic o horitzontal i el prototip funcional o vertical.

            
               9.1.1. Prototip gràfic o horitzontal

               Consisteix en la preparació gràfica, en alta fidelitat, de les pantalles clau.
               

               
                  	En una aplicació normal solen correspondre al menú principal, a diverses pantalles de contingut (cal triar les més significatives, com a exposició de totes les possibilitats), i al tractament d'altres pantalles que hi pugui haver, segons el cas, com l'índex, l'ajuda, etc.

                  	En una web, s'acostuma a preparar la pàgina d'inici, el menú principal (si és diferent de la pàgina d'inici), i les pantalles interiors més representatives.

               

               [image: img]

               Les opcions se solen representar tant en estat normal com en imatge canviant (aspecte de l'opció quan l'usuari passa el cursor per damunt).

               D'aquesta manera, s'obtenen una sèrie de gràfics que permeten veure si la distribució dels elements és correcta, i si pot respondre realment als continguts previstos. Un prototip gràfic no implica encara la integració mitjançant un sistema d'autor o la preparació del codi HTML (o el sistema que s'utilitzi en el cas de web).

               
                  Prototips
[image: Prototips]Font: http://mosaic.uoc.edu/

               

               El prototip gràfic és un element primordial en l'avaluació del disseny, en diversos aspectes:

               
                  	L'equip de producció pot comprovar si la proposta s'adapta realment a les necessitats del sistema i a la capacitat dels recursos disponibles.
                  

               

               
                  	Permet fer avaluacions d'usabilitat per a corregir problemes abans de passar a nivells avançats de desenvolupament.
                  

               

Vegeu tambéL'avaluació de la usabilitat s'estudia en l'apartat 3 del mòdul "Usabilitat".

               

            

            
               9.1.2. Prototip funcional o vertical

               Implica la preparació d'una versió primerenca i reduïda de l'aplicació, en la qual es desenvolupen els camins més significatius. L'usuari té la capacitat de navegar pel sistema mitjançant les mateixes opcions que contindrà l'aplicació final, encara que no pot accedir realment a tots els continguts.
               

               
                  Prototip vertical
[image: Prototip vertical]Font: http://mosaic.uoc.edu/

               

               És important saber triar correctament quines opcions necessiten ser desenvolupades en aquest prototip, ja que és un mitjà fonamental per a la detecció d'errors en el disseny funcional.

               El prototip vertical, igual que l'horitzontal, permet fer avaluacions d'usabilitat per a detectar possibles problemes. Les modificacions que sorgeixin a partir dels prototips poden representar una tornada
                  a l'estadi d'anàlisi de l'aplicació. Com que el desenvolupament es troba en un estadi primerenc, és important fer una avaluació exhaustiva dels aspectes de disseny, ja que les correccions efectuades en estadis posteriors solen resultar problemàtiques, i arriben a desajustar totes les previsions de producció.
               

Vegeu tambéL'anàlisi de l'aplicació s'estudia en l'apartat 5 d'aquest mateix mòdul.

               

               Així mateix, el prototip funcional es presenta al client, que té una primera mostra del que serà l'aplicació, mitjançant la qual pot aportar suggeriments o fer correccions que en aquesta fase del projecte són factibles fàcilment.

               El temps dedicat a la preparació del prototip i a l'avaluació i el redisseny ha d'estar clarament especificat en els calendaris de producció, ja que no s'hauria d'estendre excessivament, amb la qual cosa es reduiria el temps reservat al desenvolupament posterior de l'aplicació.
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         1. Principis generals d'usabilitat

         L'èxit d'una aplicació interactiva és determinat per diversos factors (qualitat artística, interès intrínsec dels continguts, etc.), encara que hi ha una condició ineludible: l'usuari ha de poder aconseguir fàcilment i còmodament els seus objectius.


            El concepte d'usabilitat es refereix a la facilitat d'ús d'una aplicació interactiva o, com defineix l'estàndard ISO 9241:
            

            "Usabilitat és la mesura en què un producte pot ser utilitzat per determinats usuaris per a aconseguir uns objectius específics amb efectivitat, eficiència i satisfacció en un context d'ús definit."

         

         La ISO 9126-1 proposa una definició similar: "Usabilitat és la capacitat d'un programari per a ser comprès, après i utilitzat i per a resultar atractiu a l'usuari, quan s'utilitza en condicions determinades."

         En tots dos casos, és important fer ressaltar que la usabilitat es refereix a unes condicions d'ús específiques: no totes les aplicacions interactives poden ser dissenyades seguint exactament els mateixos criteris d'usabilitat, ja que la naturalesa mateixa de l'aplicació, el tipus d'usuari al qual es dirigeix, o el context d'utilització són factors determinants. En aquest sentit, la usabilitat es compon tant d'atributs objectius (temps emprat per l'usuari per a aconseguir un objectiu, nombre d'errors comesos,...), com d'atributs subjectius (satisfacció d'ús).
         

         Alguns autors han establert uns principis fonamentals o heurístiques d'usabilitat per al disseny d'interfícies d'entorn gràfic, aplicables tant a aplicacions interactives com a llocs web. Parteixen de la premissa que l'usuari no s'ha de veure obligat a aprendre rutines complexes, sinó que ha de poder navegar de la manera més intuïtiva, ràpida i efectiva possible.
         

         
            1.1. Visibilitat de l'estat del sistema

            L'autonomia de l'usuari es basa en la seva percepció que té el control de l'aplicació; per a això, ha de disposar d'informació contínua i clara sobre l'estat del sistema, sense que aquest executi accions automàtiques o aleatòries.
            

            Els mecanismes d'informació sobre estat són necessaris perquè l'usuari pugui adaptar les seves accions als canvis produïts en el sistema. En cas que aquests mecanismes fallin, s'estarà forçant a sobrecarregar la memòria a curt termini amb dades temporals, de manera que es limitarà la capacitat de l'usuari per a planejar noves accions.
            

            La informació d'estat ha de ser constantment actualitzada i la seva representació visual s'ha d'orientar a facilitar la comprensió.

            D'altra banda, l'usuari no se sent còmode quan no pot percebre on hi ha els límits del sistema. És tan inadequat "asfixiar" l'usuari restringint excessivament la seva llibertat d'acció, com abandonar-lo en un context massa ampli, que ell pugui interpretar com a immanejable. Internet és un bon exemple d'aquesta situació: la incapacitat per a predir els límits de l'entorn pot produir desorientació, ansietat i inseguretat en l'usuari.
            

         

         
            1.2. Consistència

            El respecte de la consistència tant en la forma com en la funció és un factor clau en la usabilitat d'una interfície; el comportament dels elements d'una aplicació ha de ser constant i predictible.
            

            La consistència implica la fixació d'unes constants representatives al llarg d'una aplicació, de manera que el mateix tipus d'informació arribi a l'usuari sempre d'idèntica forma.
            

            [image: img]

            La consistència també es refereix a l'experiència de l'usuari. Es facilita l'ús d'una aplicació quan es respecten els conceptes de disseny que s'han convertit en estàndards en l'entorn cultural de l'usuari.
            

            Com assenyala Shneiderman, la consistència s'ha de respectar en el següent:

            1) Accions: per a tasques similars, l'usuari ha de poder executar la mateixa seqüència d'accions.
            

            2) Terminologia: els conceptes utilitzats en menús, contingut, ajuda, etc., s'han de mantenir al llarg de tota l'aplicació.
            

            3) Elements gràfics: el reticle, la gamma de colors, l'aplicació de tipografia i altres elements gràfics s'han de mantenir constants en tot el sistema.
            

            Segons Tognazzini, la importància de mantenir la consistència varia segons el tipus d'aplicació. Aquest autor exposa una llista en la qual els primers elements exigeixen més vigilància de la consistència que els últims:
            

            
               	Interpretació del comportament de l'usuari. Per exemple, les dreceres de teclat han de mantenir el seu significat.
               

               	Estructures invisibles. Es refereix a accions associades de manera no visible a elements de la interfície. Per exemple, si l'usuari pot redimensionar la finestra de l'aplicació arrossegant el seu contorn, aquest control s'ha de mantenir sempre (no seria coherent que unes vegades ho pogués fer i altres vegades no, sense que hi hagi un element gràfic que ho indiqui).
               

               	Petites estructures visibles. Es refereix a les icones, barres de desplaçament, etc., que han de mantenir la seva aparença. Generalment, la posició d'aquests elements en pantalla també s'ha de respectar.
               

               	Elements de disseny, és a dir, l'estil visual que defineix l'aplicació.
               

               	Un conjunt (o paquet) de productes. Es refereix a un conjunt d'aplicacions que formen part del mateix sistema (el Microsoft Office, per exemple, és un paquet compost per Excel, Word, PowerPoint i altres utilitats). La consistència s'ha de mantenir entre totes les aplicacions que formen part del paquet, encara que amb les variacions adequades per a afavorir la flexibilitat de funcions.
               

               	Instal·lació. S'han de preveure les variacions que pugui sofrir l'aplicació en distribuir-se. Per exemple, si s'utilitzen tipus de lletra que depenguin del sistema de l'usuari, no hi hauria d'haver variacions importants segons les condicions d'instal·lació.
               

               	Plataforma. Es refereix al manteniment de la consistència en plataformes diferents, com Apple/Windows.
               

            

         

         
            1.3. Control de l'usuari


               El sistema s'ha d'adaptar sempre a l'usuari. No podem obligar l'usuari a investigar com pot fer les seves tasques, com a conseqüència d'un disseny complex o poc intuïtiu.
               

            

            L'usuari ha de disposar de tota la informació que necessiti, i de les eines necessàries per a executar cada acció prevista.

            Les accions de l'usuari no poden donar lloc a conseqüències imprevistes. Per exemple, no es poden associar accions al moviment del cursor en pantalla, perquè l'usuari ha de tenir la capacitat de desplaçar el cursor amb tota llibertat.
            

            En casos especials, com en el disseny de jocs interactius, en els quals es motiva l'usuari a tenir una actitud explorativa, aquest principi n'incrementa la complexitat en obligar el sistema a mantenir la previsió de respostes per a totes les accions possibles, més aleatòries i experimentals que en una aplicació normal.

         

         
            1.4. Prevenció d'errors

            El dissenyador ha d'utilitzar una metodologia de prevenció d'errors que disminueixi tant com sigui possible la possibilitat d'accions equivocades per part de l'usuari. Alguns dels punts que cal tenir en compte són:

            
               	Els camps numèrics no han d'acceptar la introducció de caràcters alfabètics.
               

               	En camps d'introducció de text han d'aparèixer per defecte els valors més probables (si són previsibles), o valors d'ajuda.
               

            

            
               Camps de data de naixement
[image: Camps de data de naixement]Els camps de data de naixement contenen valors d'ajuda, que orienten l'usuari sobre el format de les dades.
                  Font: http://store.nike.com/emeastore/?#,es,ES,;stage,frontpage---////|0
               

            

            
               	En opcions de selecció de diversos ítems és recomanable utilitzar llistes o menús desplegables perquè l'usuari no hagi d'introduir caràcters mitjançant el teclat.
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               	Per a opcions de gestió de fitxers, és recomanable mostrar una llista dels fitxers seleccionables, de manera que l'usuari no n'hagi de teclejar el nom.
               

            

            
               Opció d'inserir imatge, del Word
[image: Opció d'inserir imatge, del Word]

            
               	En aplicacions complexes, és recomanable proporcionar a l'usuari ajuda sensible al context.
               

            

            
               
                  Menú contextual del Photoshop
[image: Menú contextual del Photoshop]

            

            Els usuaris mai no haurien de perdre el treball efectuat per culpa d'errors propis o del sistema. Per exemple, no s'ha de permetre la sortida d'una aplicació en la qual es puguin treballar processos sense preguntar abans si es volen desar els canvis.
            

            D'altra banda, per a aplicacions amb contingut extens, és aconsellable preveure un historial perquè l'usuari pugui reconèixer els apartats pels quals ha passat i accedir-hi amb facilitat. Si l'usuari surt d'una aplicació d'aquest tipus, li hem de permetre retornar amb facilitat a l'últim punt visitat.
            

            
               [image: img]

            

         

         
            1.5. Estructura visible

            No es pot exigir a l'usuari que construeixi per si mateix un mapa de l'aplicació. Per tant, s'han de preveure índexs o mapes que representin l'estructura del sistema, i que permetin accedir als diferents apartats.
            

            [image: Font: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm]Font: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm

            

            El contingut de l'aplicació s'ha d'organitzar de manera que l'estructura sigui el més plana possible, i evitar l'existència d'excessius nivells d'opcions.
            

            L'establiment d'una estructura visible és especialment important en llocs web, ja que l'usuari es troba navegant en un entorn il·limitat (Internet). És aconsellable provocar en l'usuari la percepció que es manté en el mateix lloc, i que els continguts apareixen en una estructura constant.
            

            
               [image: img]

            

         

         
            1.6. Interfície explorable


               L'estructura d'una aplicació ha d'estar dissenyada de manera que l'usuari sàpiga quines rutes hi ha, i com pot arribar fins a qualsevol punt del sistema. No obstant això, això no implica que es forci l'usuari a seguir un camí definit, impedint-li qualsevol altra acció. L'usuari ha de sentir que té llibertat per a navegar pel sistema, i que no caurà en camins sense sortida.
               

            

            La capacitat d'explorar es veu afavorida per la reversibilitat de les accions: si l'usuari sap que pot anul·lar qualsevol acció que hagi executat, tindrà més llibertat per a experimentar noves rutes. En cas contrari, l'amenaça de cometre errors pot cohibir les seves accions.
            

            Juntament amb la capacitat per a investigar l'entorn, hi ha d'haver una ruta ràpida per a accedir als continguts, de manera que tant l'usuari que requereix rapidesa com el que vol explorar l'entorn es puguin
               sentir satisfets.
            

            
               Menú desplegable per a l'accés ràpid als continguts
[image: Menú desplegable per a l'accés ràpid als continguts]Font: http://www.sxc.hu/photo/722087

            

            Si l'aplicació està dirigida a usuaris inexperts, les rutes han d'estar molt més dirigides, ja sigui limitant el nombre de possibilitats o mitjançant una ajuda exhaustiva.
            

            La consistència visual té un paper fonamental en aquest aspecte: encara que l'usuari es mogui amb tota llibertat per l'aplicació, ha de sentir que sempre està en el mateix entorn. Això és especialment important en el cas de llocs web, en els quals l'usuari ha de poder identificar sempre l'entorn particular en què es troba.
            

         

         
            1.7. La llei de Fitts

            Segons la llei de Fitts, "el temps requerit per a aconseguir un objectiu és proporcional a la distància i la grandària de l'objectiu". En aquest sentit, les opcions més importants han de tenir més grandària o ser més visibles que les secundàries.
            

            També la localització és important. Els quatre costats d'una finestra són les zones més fàcilment accessibles per a l'usuari. Observeu que en els entorns Mac i Windows les opcions principals se solen col·locar en barres situades en els límits de pantalla.
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            1.8. Modalitat

            Els modes serveixen per a contextualitzar temporalment les accions de l'usuari.
            

            Un comportament modal mal dissenyat implica restriccions greus a la llibertat d'acció de l'usuari. Les primeres interfícies d'usuari eren altament restrictives: calia seleccionar sempre el mode de treball (per exemple, "mode Copiar") i després executar l'acció ja contextualitzada (per exemple, seleccionar el fragment del text que cal copiar). Actualment, la modalitat en entorns gràfics sol afavorir l'aprenentatge i la facilitat d'ús d'una aplicació.

            Les finestres de diàleg modals suspenen temporalment totes les accions, i obliguen l'usuari a respondre la qüestió exposada en la finestra; haurien d'aparèixer solament en processos breus.
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            1.9. Metàfores

            Quan l'usuari es troba treballant amb un sistema complex, construeix un model mental d'aquest per a imaginar com està organitzat. Aquest model li permet anticipar el comportament del sistema sense haver de memoritzar regles abstractes. El disseny de la interfície ha de treballar preveient quin és el model mental adequat.

            Les interfícies gràfiques utilitzen les metàfores visuals per a fer intel·ligibles les funcions del sistema mitjançant elements que remeten al món real. Les funcions són representades per mitjà d'objectes que resulten familiars a l'usuari i que tenen un comportament similar en el seu entorn habitual.
            

            [image: img]

            Les metàfores en les quals es basa una interfície han d'estar ben seleccionades, en el sentit que l'usuari pugui interpretar correctament el model conceptual de l'aplicació. Així mateix, el seu disseny ha de ser consistent (mateixes funcions, mateixes metàfores). L'ús de metàfores incorrectes o inconsistents no solament resulta inútil, sinó que entorpeix la navegació.
            

            El dissenyador ha de tenir en compte que la perspectiva de l'usuari pot ser diferent de la seva, de manera que el que resulta intuïtiu per al dissenyador pot no ser-ho per a l'usuari. El modelatge de l'usuari i l'avaluació de la interfície per part d'usuaris inexperts són fonamentals, ja que ajuda a descobrir problemes d'aquest tipus.
            

Vegeu tambéEl modelatge de l'usuari s'estudia en l'apartat 6 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

Vegeu tambéL'avaluació de la usabilitat s'estudia en l'apartat 3 d'aquest mateix mòdul.

            

         

         
            1.10. Ús del color

            El color es pot utilitzar amb diversos propòsits: atreure la mirada de l'usuari cap a un punt concret en pantalla, distingir elements en gràfics complexos, organitzar la informació, emfatitzar els missatges d'alerta o suggerir un to emocional.

            
               [image: img]

            

            No obstant això, es calcula que el 10% de la població sofreix alguna alteració en la percepció del color. Els problemes més estesos s'associen a la discriminació dels tons de vermell i verd, encara que també hi pot haver dificultats per a reconèixer el blau.

            Per això, quan el color s'utilitza per a representar dades, s'ha d'acompanyar d'algun recurs que garanteixi que els usuaris amb problemes de percepció visual poden distingir adequadament les categories. Aquests recursos poden consistir en etiquetes textuals, en la diferenciació de nivells de gris o en la variació del contorn.
            

Vegeu tambéLa representació de dades s'estudia en l'apartat 11 del mòdul "Disseny".
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            1.11. Missatges d'error

            La prevenció efectiva redueix el nombre de vegades en què és necessari mostrar un missatge d'error. Així i tot, pot ser necessari incloure algun d'aquests missatges, que han de tenir en compte els principis següents:
            

            
               	El missatge ha de descriure el problema en termes senzills i ser positiu i explicatiu. L'usuari no ha de conèixer necessàriament la terminologia informàtica, o les causes tècniques per les quals el sistema no pot dur a terme una acció. Un missatge massa genèric ("Error de sintaxi" en lloc de "Falta tancar el parèntesi") o excessivament tècnic no té cap utilitat, i és desfavorable.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Generalment n'hi ha prou d'indicar a l'usuari quines són les seves opcions per a resoldre l'error. Una manera adequada de presentar un missatge d'error consisteix a formular una pregunta clara i breu,
                  a la qual l'usuari pugui respondre amb diverses opcions.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	S'ha d'evitar la utilització de signes d'exclamació en el missatge, o escriure'l en lletres majúscules. Tots dos recursos són visualment similars al crit verbal, de manera que causen alarma i incomoditat en l'usuari.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	La paraula error s'ha d'evitar. No conté informació, i condueix al fet que l'usuari se senti culpable i insegur.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Els senyals auditius s'han d'utilitzar amb moderació per no causar alarma excessiva o saturació. És aconsellable aplicar-los solament a situacions crítiques. En tot cas, l'usuari n'ha de poder controlar el volum o desactivar-los.
               

               	Tots els missatges d'error han d'incloure una opció clara que permeti tancar la finestra.
               

            

            
               [image: img]

            

         

         
            1.12. Temps de resposta


               La resposta del sistema a les accions de l'usuari ha de ser immediata i clara, i es presenta en forma de senyals visuals o auditius que indiquen que l'acció de l'usuari ha estat detectada, i que s'ha iniciat el procés sol·licitat. Qualsevol retard en la resposta pot conduir a engany a l'usuari en dos sentits: o bé el sistema no ha detectat l'acció, o bé la relació acció-efecte no s'havia interpretat correctament.
               

            

            Les tasques que dugui a terme el sistema no han d'impedir que l'usuari continuï amb les seves accions habituals.

            Per a aconseguir que les tasques de l'ordinador no impliquin que l'usuari experimenti la sensació que l'ordinador està bloquejat, es poden utilitzar els recursos següents:

            
               	Totes les opcions de menú, icones, etc., han d'oferir una resposta visual immediata.
               

               	L'usuari ha de poder cancel·lar qualsevol procés.
               

               	És aconsellable que aparegui un indicador gràfic d'espera (per exemple, un rellotge) per a qualsevol acció que pugui durar més de ½ segon. Aquest indicador ha d'estar animat perquè no sembli que el sistema està bloquejat.
               

               	Ha d'aparèixer un missatge que indiqui la durada per a qualsevol procés que duri més de 2 segons.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	L'indicador de progrés pot mostrar l'estat del procés mitjançant una barra animada o un altre recurs similar. Es pot acompanyar d'un indicador numèric de percentatge.
               

               	Els missatges textuals que indiquen quina tasca s'està duent a terme a cada moment ofereixen confiança i motivació a l'usuari.
               

               	Quan el procés superi els 10 segons, és aconsellable que la finalització s'indiqui mitjançant un so i un avís visual, de manera que l'usuari sàpiga que ja disposa dels resultats.
               

               	S'ha de bloquejar la possibilitat que el sistema iniciï un procés repetidament després de diversos clics successius en un mateix botó. Això pot ocórrer amb freqüència quan es tracta d'usuaris inexperts o en entorns d'execució lenta.

               	Les respostes auditives s'han d'utilitzar moderadament per no produir saturació, especialment si es preveu que l'aplicació s'instal·larà en un entorn en el qual es pugui executar simultàniament en diverses estacions de treball. Els senyals auditius són especialment útils en cas d'avisos que previnguin de la possibilitat d'error greu com a conseqüència d'una acció de l'usuari. L'usuari ha de poder desactivar aquests senyals, o controlar-ne el volum.
               

            

         

      

      
         2. Usabilitat i llegibilitat de continguts

         El text que mostra el contingut d'una aplicació ha d'aparèixer amb un contrast adequat per a la lectura. La millor combinació és la de text negre sobre un fons blanc o groc pàl·lid.
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         La grandària de la lletra ha de ser l'adequada per a monitors estàndard. L'elecció d'una grandària apropiada és fonamental en el cas de caràcters numèrics; el text sol tenir un grau de redundància que permet a l'usuari llegir sense detenir-se a examinar cadascun dels caràcters, la qual cosa no ocorre amb les seqüències numèriques.
         

         La grandària de lletra de pantalla no hauria de ser inferior als 9 punts, i és aconsellable augmentar l'interlineat 3 o 4 punts per sobre de la grandària de lletra. En proves de lectura en pantalla s'ha determinat que la lletra que resulta més còmoda per als usuaris és l'Arial a 12 punts, seguida per la Times New Roman a 12 punts.
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         Les línies de text no han de ser excessivament curtes (provoquen problemes de composició), però és aconsellable no superar els 40/50 caràcters.
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         Els marges al voltant del text han de ser prou amplis per a permetre una diferenciació visual clara entre el bloc de text i els altres elements de la interfície.
         

         Per a aplicacions de gran difusió, és fonamental tenir en compte les condicions òptiques de les persones d'edats superiors a 45 anys, que poden precisar caràcters de més grandària.

         
            2.1. Pautes per a la llegibilitat

            A més de les heurístiques generals, el disseny dels continguts d'un lloc web ha d'observar uns principis d'usabilitat particulars (Nielsen, 2000), com es detalla a continuació:

Vegeu tambéLes heurístiques de la usabilitat s'estudien en l'apartat 1 d'aquest mateix mòdul.

            

            
               	Brevetat: la lectura en pantalla és més lenta i incòmoda que la lectura en paper. Les pàgines han de ser breus, i els continguts succints i concrets, encara que no exempts d'estil.
               

               	Lectura en diagonal: els usuaris tendeixen a no llegir completament el text en pantalla, sinó que rastregen visualment la pàgina. Es recomana:
                  
                     	Estructurar els continguts en dos (o tres) nivells de titulars (encapçalaments i subencapçalaments), amb títols significatius.

                     	Utilitzar llistes amb pics per a enumerar elements, en lloc d'incloure'ls en blocs de text uniformes.

                     	Incloure negretes per a destacar les paraules clau; també es pot utilitzar text acolorit, encara que en aquest cas el color triat ha de ser diferent del dels vincles.

                  

               

               	Llenguatge estructurat: les pàgines s'han d'organitzar en piràmide; el més important s'ha de trobar al principi, de manera que l'usuari no es vegi forçat a llegir tota la pàgina per a trobar la conclusió. Com que molts lectors només llegeixen la primera frase de cada paràgraf, és important aplicar la regla de "una idea, un paràgraf". Les frases han de ser senzilles.
               

               	Fragmentació: encara que el text hagi de ser concís, el contingut pot mantenir la seva profunditat, dividint la informació en nodes interconnectats. Es poden incloure pàgines secundàries amb contingut extens i detallat.És recomanable no fragmentar excessivament el text, ja que implica que l'usuari ha de navegar entre múltiples pàgines.
               

               	Títols de pàgina: els títols de pàgina se solen utilitzar com a referència principal, i són els que queden emmagatzemats si la pàgina s'inclou en la llista de favorits. Han de ser explicatius i breus. Cada pàgina hauria de presentar un títol diferent, per a ser vàlid com a referència.
               

               	Tractament gràfic: els factors que afavoreixen la llegibilitat són:
                  
                     	Contrast entre el text i el fons. La llegibilitat màxima s'obté de text negre sobre fons blanc.

                     	La tipografia ha de presentar una mida relativament gran (a partir d'11 punts), perquè sigui llegible fins i tot per a persones amb dificultats de visió.

                     	Per a mides petites, es recomana utilitzar una tipografia de pal sec.

                     	Les animacions dificulten molt la lectura.

                     	Per a blocs de text extensos, és recomanable utilitzar l'alineació a l'esquerra.

                     	Les línies de text no han de superar els 40/50 caràcters.

                  

               

            

         

      

      
         3. Avaluació de la usabilitat


            L'avaluació de la usabilitat és la fase més important del procés de disseny centrat en l'usuari. Es pot dur a terme en diverses etapes, tant durant el procés de disseny i desenvolupament com després.

         

Vegeu tambéConsulteu l'apartat 4 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

         

         Hi ha diferents mètodes d'avaluació de la usabilitat, i es poden classificar en dos grans grups:
         

         1) Els que recullen dades dels usuaris reals.
         

         2) Els que es poden dur a terme sense els usuaris reals.
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         L'elecció d'un mètode o un altre depèn bàsicament de tres factors: el pressupost reservat a l'avaluació, l'adequació al tipus de projecte i les limitacions de calendari.

         Els principals mètodes són els que es descriuen a continuació, encara que els més utilitzats són el passeig cognitiu, el test amb usuaris, i l'avaluació heurística.

Vegeu tambéConsulteu els apartats 4, 5 i 6 d'aquest mateix mòdul.

         

         
            3.1. Passeig cognitiu

            El passeig cognitiu (cognitive walkthrough) pot ser fet en qualsevol fase del disseny utilitzant un prototip, un esborrany o el producte final.
            

            Tenint en compte els objectius dels usuaris, els avaluadors reuneixen un grup de tasques significatives i les descomponen en els passos necessaris per a fer-les. A continuació s'executa cada tasca, analitzant si pot resultar difícil per a l'usuari identificar i utilitzar l'element de la interfície més adequat per al seu objectiu, i si la resposta que retorna el sistema és suficientment clara.
            

            El passeig cognitiu té en compte els factors que intervenen en el procés mental de presa de decisions per part de l'usuari, com la memòria de treball i l'habilitat per a raonar.
            

            Aquest mètode és molt adequat per a comprovar la usabilitat d'un sistema orientat a usuaris amb poca o cap experiència, que operen de manera exploratòria per a aprendre a utilitzar l'aplicació.
            

            
               Etapes d'un passeig cognitiu
[image: Etapes d'un passeig cognitiu]

         

         
            3.2. Anàlisi de tasques

            Aquest mètode avalua com aconsegueixen les persones els seus objectius mitjançant el programari.
            

            Mitjançant l'observació i entrevistes amb els usuaris, un analista determina el conjunt d'objectius dels usuaris previstos. A continuació es defineixen les tasques que els permeten aconseguir, i s'ordenen d'acord amb la importància de l'objectiu i la freqüència d'execució de la tasca.
            

            Les tasques prioritàries es descomponen en passos individuals. El nivell de descomposició pot variar, depenent del sistema avaluat. A continuació, l'anàlisi suggereix com es pot fer la tasca més eficientment, o proposa noves tasques que puguin aconseguir més efectivament els objectius.

            L'anàlisi es fa sempre des de la perspectiva de l'usuari final.
            

            
               Etapes de l'anàlisi de tasques
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            3.3. Reunions de grup

            Les reunions de grup (focus groups) no són un mètode d'avaluació de la usabilitat, sinó que permeten recollir requisits per al disseny d'una aplicació. No obstant això, es poden utilitzar ocasionalment quan hi ha un prototip per a obtenir opinions dels usuaris i comprovar les reaccions inicials a un disseny; també resulten molt eficients per a detectar en quina mesura el disseny difereix de les expectatives dels usuaris.
            

            És un mètode de baix cost; encara que la conducció d'una reunió de grup pot ser complicada, permet treure a la llum qüestions excepcionals, que en una anàlisi de tasques no serien descobertes. Per contrastar resultats, es recomana avaluar almenys dos grups per projecte.
            

            El conductor de la reunió redacta els comentaris i impressions dels grups, i suggereix les qüestions que cal millorar.

            
               Mètode de reunió de grup
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            3.4. GOMS

            Es tracta d'un conjunt de tècniques definides per Card, Moran i Newell ln 1983 per a modelitzar i descriure el procés humà d'execució de tasques. L'acrònim GOMS es refereix al següent:
            

            
               	Objectius (goals) que l'usuari intenta aconseguir, especificats jeràrquicament;
               

               	Operadors, o microoperacions que l'usuari du a terme per a obtenir el seu objectiu;
               

               	Mètodes, o seqüències d'operadors agrupades per a aconseguir un objectiu determinat, i
               

               	Regles de selecció, que s'utilitzen per a decidir quin mètode s'utilitzarà per a resoldre un objectiu quan hi ha diverses possibilitats.
               

            

            
               
                  Mètode GOMS
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            3.5. Inspecció d'usabilitat

            Les inspeccions són sempre dutes a terme per experts en usabilitat, a partir d'una sèrie de premisses o guies que deriven d'estudis en interacció home-ordinador, ergonomia, disseny gràfic, disseny d'informació i psicologia cognitiva.
            

            Els experts se centren especialment en les àrees que puguin resultar problemàtiques per als usuaris.

            El mètode d'inspecció més utilitzat en l'avaluació de sistemes interactius és el d'avaluació heurística.
            

Vegeu tambéL'avaluació heurística s'estudia en l'apartat 4 d'aquest mateix mòdul.

            

         

         
            3.6. Test amb usuaris

            Aquest és el mètode més utilitzat quan es volen conèixer els problemes d'usabilitat amb els quals es pot trobar l'usuari final. Es basa en l'observació dels usuaris mentre executen unes tasques representatives. La repetició del test amb diversos usuaris permet descobrir quins aspectes del disseny necessiten millora.

         

      

      
         4. Avaluació heurística

         L'avaluació heurística és un mètode d'inspecció, és a dir, el fa un grup d'experts en usabilitat, que examinen la interfície i determinen el grau de compliment dels principis d'usabilitat (o heurístiques).
         

Vegeu tambéEls principis de la usabilitat s'estudien en l'apartat 1 d'aquest mateix mòdul.

         

         
            Avaluació heurística en les fases del procés de disseny
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            4.1. Desenvolupament

            Durant la sessió, l'avaluador recorre la interfície diverses vegades, examina els elements d'interacció, i els compara amb els principis d'usabilitat (heurístiques). L'avaluador pot afegir principis d'usabilitat addicionals, o altres qüestions que siguin rellevants per a la interfície avaluada.

            Cada avaluador decideix per si mateix com vol avaluar la interfície, encara que es recomana que recorri tota l'aplicació almenys dues vegades (la primera, per a obtenir una visió de conjunt, i la segona, per a entrar-hi detalladament).

            Com que els avaluadors no estan utilitzant l'aplicació per a fer una tasca real, l'avaluació heurística es pot dur a terme en les primeres fases de desenvolupament, fins i tot en el disseny sobre paper.


               El resultat de l'avaluació heurística ha de ser una llista detallada de cadascun dels problemes d'usabilitat trobats en la interfície, amb referències als principis que no s'han respectat en cada cas, i les opinions de l'avaluador.

            

            Després de l'avaluació, es pot dur a terme una posada en comú dels resultats, en la qual participin els avaluadors, els observadors i membres de l'equip de disseny. La reunió pot tenir caràcter de pluja d'idees, i resulta molt útil per a proposar solucions als problemes detectats, i també per a comentar els aspectes positius del disseny.

Vegeu tambéLa pluja d'idees s'estudia en l'apartat 2 del mòdul "Disseny".

            

            
               Fases de l'avaluació heurística
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            4.2. Recomanacions

            Us recomanem que tingueu en compte el següent en la realització d'una avaluació heurística:

            1) L'avaluació heurística l'hauria de fer més d'un expert, ja que un de sol difícilment podria trobar tots els problemes d'usabilitat existents en la interfície. Segons Jakob Nielsen, el nombre ideal d'avaluadors és de tres a cinc; superar aquest grup no sol afegir informació.
            

            2) Cada avaluador examina la interfície individualment. Només quan tots els avaluadors hagin comentat la seva inspecció, es podran comunicar entre si per a comentar els resultats. És important mantenir l'aïllament inicial perquè els resultats de cada avaluador siguin independents i no esbiaixats.
            

            3) Per a registrar els resultats de l'avaluació, es pot demanar a cada avaluador que escrigui un informe, o bé es poden gravar els comentaris de l'avaluador a mesura que examina individualment la interfície.
            

            4) Hi pot haver un observador que ajudi els inspectors a utilitzar la interfície en cas de problemes; aquest observador es pot encarregar d'anotar els comentaris dels avaluadors, de manera que aquests no hagin de redactar informes. En tot cas, l'observador es limitarà a registrar els comentaris, sense fer interpretacions personals.
            

            5) L'observador pot respondre les preguntes dels avaluadors sobre el context d'utilització de la interfície; també els pot ajudar en cas de problemes greus, encara que en aquest cas no ha de prendre mai la iniciativa, sinó esperar que l'avaluador sol·liciti l'ajuda.
            

         

         
            4.3. Durada

            Una sessió d'avaluació heurística sol durar una o dues hores per avaluador. Si la interfície és molt complexa, es pot dividir en diverses sessions, cadascuna dedicada a una part de la interfície.

         

         
            4.4. Heurístiques

            Els deu principis generals d'usabilitat són els següents:

Vegeu tambéPer a una descripció completa d'aquestes heurístiques i altres principis generals d'usabilitat, vegeu l'apartat 1 en aquest mateix mòdul.

            

            1) Visibilitat de l'estat del sistema. El sistema ha de mantenir sempre informat l'usuari del que està ocorrent, i proporcionar-li resposta en un temps raonable.
            

            2) Consistència entre el sistema i el món real. El sistema ha d'utilitzar el llenguatge de l'usuari, amb expressions que li resultin familiars. La informació ha d'aparèixer en un ordre lògic.
            

            3) Control de l'usuari. L'usuari ha de tenir la capacitat d'abandonar en qualsevol moment una situació que no vol o accidental. Així mateix, podrà desfer o repetir una acció.
            

            4) Consistència i estàndards. El llenguatge utilitzat ha de ser coherent amb les convencions del sistema operatiu.
            

            5) Prevenció d'errors. És important prevenir l'existència d'errors; si, malgrat tot, han d'aparèixer missatges d'error, aquests han de contenir opcions de confirmació abans d'executar les accions de correcció.
            

            6) És millor reconèixer que recordar. Perquè l'usuari no es vegi obligat a memoritzar contínuament detalls de la navegació, els objectes, accions i opcions han d'estar a la vista. L'usuari no ha de recordar informació d'una part d'una finestra de diàleg a la següent. Les instruccions d'ús o l'ajuda del sistema han d'estar a la vista, o ser fàcilment accessibles.
            

            7) Flexibilitat i eficiència d'ús. El sistema ha d'estar preparat per a satisfer tant els usuaris novençans com els experimentats. Per a aquests, resulta molt recomanable incorporar dreceres de teclat, que permeten accelerar el procés d'interacció. Els usuaris han de poder configurar les seves pròpies dreceres de teclat per a accions freqüents.
            

            8) Disseny pràctic i senzill. Les pantalles o pàgines no han de contenir informació innecessària o irrellevant, ja que això distreu l'usuari i entorpeix la navegació. Si així i tot és necessari incloure informació auxiliar, es pot col·locar en pàgines diferents, accessibles per mitjà d'enllaços.
            

            9) L'usuari ha de disposar d'ajuda per a reconèixer, diagnosticar i desfer errors. Els missatges d'error s'han de presentar amb un llenguatge senzill, indicar el problema de manera precisa, i suggerir les possibles solucions.
            

            10) Ajuda i documentació. Encara que és molt millor que l'usuari pugui navegar sense ajuda, la complexitat d'un sistema pot recomanar incloure documentació d'ajuda. Aquesta documentació ha de ser fàcil de trobar, centrar-se en la tasca de l'usuari, enumerar clarament els passos que s'han de dur a terme, i no ser extensa.
            

         

      

      
         5. Passeig cognitiu

         El passeig cognitiu (cognitive walkthrough) és un mètode de baix cost que permet validar el disseny des de les seves primeres fases de desenvolupament, i avaluar els aspectes generals de la navegació. Es pot dur a terme sobre els primers esbossos en paper.
         

         
            Passeig cognitiu en les fases del procés de disseny
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            5.1. Preparació

            Basant-se en els escenaris definits en el procés de disseny, es descriu un conjunt de tasques representatives. És important que hi intervingui el major nombre d'elements de la interfície, especialment aquells que se sospita que poden resultar problemàtics.
            

Vegeu tambéEls escenaris s'estudien en l'apartat 6 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            Les tasques s'han de descriure en un llenguatge senzill i directe, sense fer referència a cap aspecte de la interacció entre pantalles.

            Els participants han de tenir característiques similars a les dels usuaris finals, encara que se'n poden incloure alguns amb diferent perfil per a obtenir diferents perspectives.
            

            És important fer una sessió pilot per a detectar problemes en la descripció de les tasques o de les pantalles, o la falta de passos o de dades.
            

         

         
            5.2. Desenvolupament

            Es reparteix a cada participant una carpeta o bloc que conté les tasques que s'han de completar i les pantalles de l'aplicació (una per full). Se li demana que anoti en cada full quines accions creu que hauria de fer en la pantalla per a executar la tasca descrita.

            Després que els participants hagin revisat individualment la primera pantalla, es comenta en grup i es detallen les qüestions que poden presentar problemes. El moderador anota o registra els comentaris.

            A continuació el moderador explica quina acció faria un usuari hipotètic per a passar a la pantalla següent, que es comenta de la mateixa manera. El passeig continua fins que s'han revisat totes les pantalles.

            Al final de la sessió, és recomanable distribuir un qüestionari anònim per a confirmar que els participants encaixen en el perfil demogràfic requerit, i per a obtenir comentaris subjectius.

            
               Fases del passeig cognitiu
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            5.3. Durada

            Una sessió de passeig cognitiu pot durar aproximadament dues hores.

         

         
            5.4. Recomanacions

            Us recomanem que tingueu en compte el següent en la realització d'un passeig cognitiu:

            1) Els participants han de tenir clar que s'està avaluant la interfície, no les seves capacitats.
            

            2) El moderador ha de reunir tots els comentaris fets i escriure les seves observacions personals tan aviat com sigui possible després del passeig.
            

            3) El comentari en grup de cada pantalla ha de començar només quan tots els participants han acabat d'escriure les seves anotacions personals.
            

            4) És recomanable que altres membres de l'equip de desenvolupament estiguin presents en la sessió.
            

            5) El moderador ha d'evitar que els participants canviïn d'opinió basant-se en els comentaris d'altres participants.
            

            6) Les pantalles han de tenir un aspecte representatiu, però senzill, perquè els participants no s'entretinguin en aspectes gràfics.
            

         

      

      
         6. Realització d'un test amb usuaris


            La realització d'un test amb usuaris és un mètode que es basa en l'observació i anàlisi de les accions d'un grup d'usuaris, anotant els problemes que es presentin per a poder resoldre'ls posteriorment. És útil per a garantir que el sistema pot dur a terme les tasques previstes de manera eficient i satisfactòria.
            

         

         Aquest mètode es pot dur a terme en les primeres etapes de disseny de l'aplicació, fins i tot sobre els prototips. En tot cas, sempre s'hauria de fer després d'una avaluació heurística, que pot detectar els primers problemes d'usabilitat.
         

         
            Test d'usuari en les fases del procés de disseny
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            6.1. Preparació

            L'avaluació s'ha de dur a terme en un local o laboratori en el qual hi hagi un ordinador per a fer la prova, i en el qual no hi hagi interferències externes o sorolls imprevistos.

            Cal tenir almenys cinc participants; poden ser amics, companys de treball, etc., encara que és preferible que tinguin un perfil similar al de l'usuari focal de l'aplicació. Cada participant fa la prova per separat, acompanyat per un observador.
            

Vegeu tambéL'usuari focal s'estudia en l'apartat 6 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            L'observador ha de disposar d'un bloc per a anotar les observacions. Així mateix, poden assistir com a observadors altres membres de l'equip de desenvolupament, encara que és recomanable que romanguin en una habitació diferent.

            L'avaluador ha d'estar atent no solament al que l'usuari diu, sinó també a les seves expressions i gestos. Per a això resulta molt útil tenir una càmera que gravi la sessió, amb consentiment previ de l'usuari.

            L'observador dirigeix la prova mitjançant un guió que especifica quines tasques ha de dur a terme el participant; cal seleccionar tasques derivades dels escenaris definits en l'etapa de disseny, i prioritzar les que siguin susceptibles d'ocasionar problemes d'usabilitat. No és imprescindible seguir estrictament el guió establert, ja que es pot utilitzar solament com a mitjà d'orientació.
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            Abans de començar, és important establir un ambient còmode per al participant, que segurament estarà inquiet. Per a això:
            

            
               	S'explicaran clarament els objectius de la prova. El participant ha de tenir molt clar que no s'estan avaluant les seves capacitats, sinó l'aplicació; si hi ha algun problema durant la prova, no serà culpa seva sinó del disseny.

               	En cap cas no s'han d'explicar les característiques de l'aplicació, ja que un dels objectius del test és comprovar si el disseny és eficaç i fàcil de comprendre.

               	S'indica a l'usuari que el seu nom no figurarà en el registre del test, és a dir, que és anònim.

               	El local en el qual es fa la prova ha de ser tranquil, sense sorolls que puguin distreure el participant.

               	No s'han de comentar aspectes personals del participant; tots els comentaris s'haurien de referir a l'aplicació.

               	S'ha de motivar a l'usuari perquè expressi en veu alta qualsevol pensament, opinió, problema, etc.

               	L'observador no ajuda a l'usuari a solucionar problemes d'ús de la interfície; la seva funció és simplement la d'observador silenciós.

            

         

         
            6.2. Desenvolupament

            L'avaluador executa l'aplicació. La primera informació que caldrà obtenir és el grau d'enteniment, de manera que en una primera fase es demana a l'usuari que, sense fer encara res, observi el que veu i expliqui quin creu que és el contingut i l'objectiu de l'aplicació, i que expressi les seves opinions personals, encara que les opinions sobre qüestions estètiques són poc rellevants.

            A continuació, s'analitza la facilitat d'ús de l'aplicació. Per a això, es comenta a l'usuari quantes tasques farà, i se li descriu la primera (per exemple, "hauria d'obtenir informació sobre el curs de disseny HTML, com ho faria?"); se li demana que pensi sempre en veu alta.

            Quan l'usuari finalitza una tasca se li descriu la següent, fins a fer-les totes. Si l'usuari no n'aconsegueix finalitzar alguna, se li ha de deixar clar que el problema està en el disseny, no en les seves accions, i es passa a la següent.

            És aconsellable anotar el temps que l'usuari inverteix en la realització de cada tasca.

            Al final del test, es pot sol·licitar a l'usuari que empleni un formulari amb dades estadístiques (el qüestionari és anònim, no inclou el nom del participant) del tipus següent:

            
               	Edat

               	Professió

               	Nivell acadèmic

               	Freqüència d'ús d'Internet

            

            A més, el qüestionari pot contenir preguntes concretes sobre el disseny, valorades en una escala d'1 (completament d'acord) a 5 (completament en desacord), com:

            
               	El producte és fàcil d'utilitzar

               	Sempre sé que estic dins de l'aplicació

               	És fàcil perdre's

               	És difícil aprendre a utilitzar-la

               	No tinc suficient formació per a utilitzar-la

               	L'ajuda és útil

            

            Finalment, l'avaluador ha de redactar un informe amb tot el que s'hagi anotat durant les proves. Aquest informe hauria d'indicar
               quins problemes d'usabilitat s'han trobat.
            

            
               Fases del test d'usuari
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         1. Direcció d'art. Brífing

         
            1.1. Què és la direcció d'art?

            En l'equip de producció d'una aplicació interactiva hi ha múltiples perfils: dissenyadors, programadors, guionistes...


               El director d'art és l'encarregat de generar les línies conceptuals que guiaran el procés de producció, i que coordinaran els esforços i objectius de tot l'equip.
               

            

            [image: img]

            Entorn del disseny per a impressió i publicitat, el director d'art és qui genera els conceptes o idees que comunicaran un missatge al públic, mitjançant metàfores, símbols o altres recursos expressius. La seva funció consisteix a determinar quin és el concepte central que ha de transmetre un producte, i com es pot transmetre millor a un públic determinat.
            

            [image: img]

            Imaginem, per exemple, que s'ha d'elaborar la campanya publicitària (que inclou el lloc web) d'un cotxe. Es tracta d'un vehicle petit, orientat a l'ús per ciutat i de baix preu. Si l'objectiu és un públic jove, el director d'art es preguntarà quins conceptes es poden associar a aquest producte (diversió, mobilitat, llibertat, etc.) i tractarà de trobar l'expressió més efectiva (establint, per exemple, un paral·lelisme amb les emocions que es poden sentir en tirar-se en paracaigudes). Tots els productes que formin part de la campanya (incloent-hi, per tant, la web) hauran de ser coherents amb el concepte o idea definida pel director d'art.

            Alguns directors d'art es limiten a generar les idees i presentar-les als clients, mentre que altres, a més, controlen tot el procés de disseny (definint les característiques gràfiques) i producció del projecte.

         

         
            1.2. Generació del concepte

            La tasca del director d'art com a creador de conceptes no és senzilla, i generalment depèn de l'experiència de molts anys i d'un ardu treball de generació d'idees.

            Encara que resulta impossible especificar una metodologia exacta -ja que cada projecte té els seus propis requisits- Stephen Hay (2004) aporta algunes idees que poden resultar útils:
            

            
               	Objectius. Els conceptes brillants compleixen alguna cosa: l'objectiu que s'ha acordat amb el client. El director d'art sempre s'ha de preguntar si la idea que ha generat complirà els objectius determinats.
               

            

            
               	Tècniques de creativitat. Les bones idees generalment sorgeixen després d'un intens procés de treball. Les tècniques de creativitat poden resultar molt útils per a arribar al millor resultat. Encara que hi ha moltes tècniques diferents, totes tenen en comú aquestes pautes:
                  
                     	No hi ha idees absurdes. En les fases inicials del projecte, qualsevol idea és vàlida: no hi ha d'haver autocensura.

                     	El procés inicial s'ha de basar en esbossos i anotacions ràpides. La concreció de detalls es farà posteriorment.

                     	Els esdeveniments quotidians i l'experiència poden resultar útils, i també l'ús de símbols i metàfores.

                  

               

            

Vegeu tambéLes tècniques de creativitat s'estudien en l'apartat 2 d'aquest mateix mòdul.

            

            
               	Esperit crític. Una vegada que les idees han estat generades, és moment de seleccionar les dues o tres millors, i començar a donar-los forma. Sempre s'han de comparar amb els objectius, triar finalment la que millor respon a aquests, etc., i continuar millorant-la.
               

               	Visió de conjunt. Els detalls no han d'impedir veure el conjunt. Es comença per treballar en les característiques generals per a després definir-les més a fons, sempre sense perdre de vista l'objectiu general.
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            1.3. Direcció d'art

            Una vegada que el concepte general ha estat definit i acordat amb el client, és el moment de passar a la fase de producció. És tasca del director d'art coordinar l'esforç de tot l'equip per mantenir la coherència dels resultats amb el concepte central. Hay (2004) recorda algunes qüestions clau en aquesta fase:
            

            
               	El director d'art ha de conèixer com funciona i quines capacitats té la tecnologia implicada en la producció.
               

               	Ha de deixar els detalls en mans dels membres de l'equip, però estar sempre al corrent del que fa cadascun d'ells.
               

               	El director d'art ha d'estar obert a les propostes i noves idees dels membres de l'equip, encara que mantenint sempre la seva coherència respecte al concepte central. Una idea que no s'adapti als objectius ha de ser rebutjada, encara que sigui brillant.
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            1.4. Direcció d'art i usabilitat

            De vegades, els objectius de la direcció d'art s'han interpretat com a contraposats a les pautes d'usabilitat. Sembla que la definició d'una imatge coherent amb un concepte o idea central pugui deixar en un segon pla l'interès per optimitzar la usabilitat d'una aplicació, o fins i tot excloure-la.
            

Vegeu tambéLa pautes generals d'usabilitat s'estudien en l'apartat 1 del mòdul "Usabilitat".

            

            Res més lluny de la realitat: el director d'art no solament genera conceptes, sinó que ha de conèixer les capacitats i requisits de la tecnologia amb la qual s'apliquen les idees. Com assenyala Farrell (2006), la imatge de marca en l'entorn en línia està relacionada fonamentalment amb l'experiència que obtingui l'usuari: una interacció deficient arruïnarà la imatge de marca, encara que el concepte central i el disseny visual siguin excel·lents.
            

Vegeu tambéEl disseny d'experiències s'estudia en l'apartat 10 del mòdul "Gèneres".
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            Algunes vegades, la necessitat de garantir la usabilitat del sistema es fa encara més evident. És el cas de les marques que només es relacionen amb l'usuari via Internet: per exemple, una llibreria, un negoci de lloguer de cotxes o un servei d'àpats en línia.

            La direcció d'art en línia, per tant, ha de conduir els usuaris a sentir (experimentar) el concepte central, transmetent la informació de la manera més eficient possible, sigui mitjançant un missatge senzill, o implicant els recursos multimèdia més adequats.

         

         
            1.5. El brífing


               El brífing és un document que conté la informació que guiarà un projecte de disseny, exposant els seus objectius i identificant el públic o usuari objectiu, i també el seu context. La seva utilitat es refereix tant al context intern de l'empresa com a l'extern.

            

            A escala externa, el brífing és una eina essencial per a definir i acordar amb el client els objectius i les característiques del producte abans d'iniciar-ne el desenvolupament.
            

            A escala interna, la seva importància resideix bàsicament en dos factors:
            

            
               	El brífing ha de ser distribuït a tot l'equip de producció, perquè pugui:
                  
                     	compartir els mateixos objectius,

                     	revisar-lo periòdicament durant el desenvolupament del projecte, per a mantenir presents els objectius i comprovar si es compleixen adequadament.

                  

               

               	El brífing ha de contenir respostes a les qüestions que es puguin plantejar durant el desenvolupament. Pot ser també el detonant de noves preguntes, que serveixin per a optimitzar la producció (quan les preguntes o dubtes apareixen en l'estadi inicial, permeten orientar adequadament els processos posteriors, i evitar errors).
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               1.5.1. Escriptura d'un brífing

               Un brífing no detalla exactament què ha de fer el dissenyador, sinó que és més aviat una declaració de propòsits, una guia o orientació sobre els objectius del disseny.
               

               AIGA (2006a) proposa algunes pautes per a la redacció eficaç d'un brífing:

               
                  	Proporcionar una jerarquia clara d'objectius, amb prioritats
                  

                  	Relacionar els objectius amb el posicionament total de l'empresa
                  

                  	Indicar com s'avaluarà si el producte aconsegueix els objectius
                  

                  	Definir, caracteritzar i jerarquitzar l'audiència.
                  

                  	Definir el pressupost i calendari de producció

                  	Indicar com es faran alguns procediments (per exemple, quants prototips i de quin tipus es presentaran al client)
                  

               

            

            
               1.5.2. Continguts del brífing d'una aplicació interactiva

               Encara que cada projecte pot implicar necessitats específiques en la redacció del brífing, en termes generals el brífing per al disseny d'una aplicació interactiva sol contenir els apartats següents (AIGA, 2006b):

               
                  	Descripció del producte. Conté la descripció de l'interactiu, amb els detalls següents: contingut de l'aplicació (tema), suport de l'aplicació o canal de distribució, avantatges de l'aplicació respecte a productes similars, i competidors.
                  

                  	Objectiu. Objectiu de l'aplicació: comercial, promocional, llançament d'un nou producte, ensenyament a distància, etc.
                  

                  	Públic objectiu. S'especifica si es tracta d'un públic segmentat, i es detallen les dades següents per a cada segment de públic objectiu:
                     
                        	Perfil geogràfic. Lloc de residència i de treball, i nivell de vida.
                        

                        	Perfil demogràfic. Edat, gènere, família, ingressos, ocupació, educació, etc.
                        

                        	Perfil psicosocial. Classe social, estil de vida, aficions, característiques personals.
                        

                        	Relació amb el producte. Context d'utilització, freqüència d'ús i percentatge que representa el segment descrit, enfront del total del públic objectiu.
                        

                     

                  

                  	Objectiu creatiu. Detalla com es relaciona l'interactiu amb la imatge de marca del client o del producte relacionat.
                  

                  	Estratègia creativa. Concepte central del desenvolupament, definit pel director d'art.
                  

                  	Pressupost del projecte i calendari de producció.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               Segons la naturalesa del projecte, s'afegiran nous apartats. En tot cas, és important fer notar que aquests continguts corresponen al brífing específic de disseny d'una aplicació interactiva. En el cas del brífing d'un altre tipus de tasca (campanya publicitària, pla de màrqueting, etc.), els continguts serien diferents.

            

         

      

      
         2. Tècniques de creativitat


            La creativitat és l'habilitat per a generar noves idees, combinant, canviant o reformulant idees existents (Harris, 1998).

         

         El cervell humà està dividit en dos hemisferis, cadascun dels quals controla nivells diferents de processament. Roger Sperry (citat en Konradsson, 1999), va descriure el 1981 quin hemisferi es dedica a cada tipus de procés mental:
         


            
               	
                  Hemisferi esquerre

               
               	
                  Hemisferi dret

               
            

            
               	
                  Lògic

               
               	
                  Aleatori

               
            

            
               	
                  Seqüencial

               
               	
                  Intuïtiu

               
            

            
               	
                  Racional

               
               	
                  Holístic

               
            

            
               	
                  Anàlisi

               
               	
                  Síntesi

               
            

            
               	
                  Objectiu

               
               	
                  Subjectiu

               
            

            
               	
                  Part

               
               	
                  Conjunt

               
            

         

         L'hemisferi esquerre, per tant, es dedica a tasques relacionades amb el pensament, l'anàlisi i la precisió, mentre que el dret desenvolupa l'estètica, els sentiments i la creativitat. Cada persona presenta un hemisferi predominant, la qual cosa es tradueix a escala motora de manera creuada: els destres treballen predominantment amb l'hemisferi esquerre, mentre que els esquerrans ho fan amb l'hemisferi dret.

         
            [image: img]

         

         De la mateixa manera, hi ha dos tipus de pensament (Harris, 1998):
         


            
               	
                  Pensament crític

               
               	
                  Pensament creatiu

               
            

            
               	
                  Hemisferi esquerre

               
               	
                  Hemisferi dret

               
            

            
               	
                  Analític

               
               	
                  Generatiu

               
            

            
               	
                  Convergent

               
               	
                  Divergent

               
            

            
               	
                  Vertical

               
               	
                  Lateral

               
            

            
               	
                  Probabilitat

               
               	
                  Possibilitat

               
            

            
               	
                  Judici

               
               	
                  Judici suspès

               
            

            
               	
                  Concentrat

               
               	
                  Difús

               
            

            
               	
                  Objectiu

               
               	
                  Subjectiu

               
            

            
               	
                  Resposta

               
               	
                  Una resposta

               
            

            
               	
                  Verbal

               
               	
                  Visual

               
            

            
               	
                  Lineal

               
               	
                  Associatiu

               
            

            
               	
                  Raonament

               
               	
                  Riquesa, novetat

               
            

            
               	
                  Sí, però...

               
               	
                  Sí, i...

               
            

         

         Les tècniques de creativitat s'orienten a incrementar el rendiment de l'hemisferi dret, limitant la capacitat d'autocensura crítica de l'hemisferi esquerre. En totes, resulta fonamental ignorar les regles i les convencions conegudes, i prescindir del que tenim assumit com a correcte: qualsevol idea, per absurda que sembli, pot conduir a resultats brillants.
         


            En els processos creatius és també molt important deixar les idees en repòs de tant en tant: resulta molt útil concentrar l'atenció en alguna cosa totalment diferent, o senzillament dormir. D'aquesta manera, la ment s'allunya del problema i, de manera inconscient, pot ordenar i articular les idees que han estat generades de manera desordenada. Quan el problema es reprèn, apareixen noves idees, més elaborades que les anteriors, i és possible que es generin nous enfocaments que condueixin a resultats anteriorment inimaginables.
            

         

         [image: img]

         
            2.1. Mètodes creatius

            Harris (1998) exposa els cinc mètodes clàssics (encara que n'hi ha més) per a produir resultats creatius:

            1) Evolució. És el mètode de millora incremental. Les noves idees i solucions neixen d'unes altres ja existents.
            


               Les millores procedeixen d'una transformació gradual, i ens remeten a un principi crític: qualsevol problema que hagi estat solucionat, es pot tornar a solucionar millor.

            

            Un bon exemple és l'evolució de la tecnologia informàtica.

            
               [image: img]

            

            2) Síntesi. En aquest mètode, dues o més idees ja existents es combinen en una de nova. Per exemple, en combinar els avantatges d'un ordinador amb les d'un mòbil, podem obtenir una PDA.
            

            
               [image: img]

            

            3) Revolució. Aquest mètode consisteix en la generació d'una idea completament nova, diferent de les existents. Representa una ruptura amb una línia de pensament o amb una rutina que es pot reformular. Un exemple podria ser el naixement dels mètodes d'educació a distància, que, en lloc d'exigir que l'estudiant acudeixi al centre educatiu, posen els recursos educatius en mans de l'estudiant.
            

            
               [image: img]

            

            4) Reformulació. Aquest mètode implica mirar alguna cosa vella d'una manera nova, eliminant prejudicis, expectatives i idees assumides, i descobrint com es pot reutilitzar. Per exemple, un colador es podria utilitzar com a pantalla de llum.
            

            
               [image: img]

            

            5) Readreçament. Aquest mètode consisteix a canviar el punt de vista o perspectiva d'un problema. De vegades, una línia de raonament no dóna lloc a cap solució, per la qual cosa resulta més aconsellable canviar de línia que intentar implementar costi el que costi una solució deficient. Per exemple, si en un establiment els clients mai no recorden apagar la llum dels serveis públics malgrat haver-hi avisos recordatoris, és millor instal·lar temporitzadors que seguir insistint amb nous avisos.
            

            
               [image: img]

            

         

         
            2.2. Tècniques de pensament creatiu

            Les tècniques de pensament creatiu solen combinar dos o més mètodes creatius. L'objectiu consisteix a produir una gran quantitat de noves idees i solucions de qualitat, de manera que es puguin seleccionar les millors. Harris (2002) descriu les tècniques següents, que són les utilitzades més freqüentment:
            

            
               	Pluja d'idees

               	Mètode 635

               	Preguntes creatives

               	Sinèctica

            

            
               2.2.1. Pluja d'idees

               Aquesta tècnica creativa és probablement la més coneguda, i una de les més valuoses. Va ser descrita per primera vegada per Alex Osborn en el seu llibre Applied Imagination (1953) amb el terme brainstorming, i habitualment s'ha traduït com a tempesta mental o tempesta d'idees.
               

               És una tècnica de generació d'idees, els objectius de les quals són trencar els nostres hàbits de pensament i produir una col·lecció d'idees que posteriorment puguem seleccionar.

               
                  2.2.1.1. Pautes per una pluja d'idees

                  Aquesta tècnica es pot fer individualment, o en grups de dues a deu persones (encara que l'ideal seria de quatre a set persones). Cal observar les pautes següents:

                  
                     	Suspensió del judici. És la regla més important i la més difícil de complir, ja que estem habituats a valorar de manera immediata qualsevol succés. Quan sorgeixen les idees, no s'han d'emetre judicis o crítiques. Totes s'anoten com a vàlides; l'avaluació es reserva per a una fase posterior.
                     

                     	Llibertat de pensament. Les idees destarotades, les que estan fora de context, les inconnexes, les impossibles, les salvatges, etc., totes són vàlides. Les solucions pràctiques procedeixen moltes vegades d'idees absurdes que han superat els límits de l'ordinari.
                     

                     	Referenciació. Les idees dels companys es poden millorar, reformular, completar. Una idea pot servir d'estímul per a una millora o variació.
                     

                     	Riquesa d'idees. És important generar un gran nombre d'idees (alguns experts es refereixen a cinquanta o cent idees), ja que les primeres vint-i-cinc no solen ser realment creatives, en estar encara relacionades amb un procés de pensament racional. A més, com més gran sigui el nombre d'idees, millor es pot fer la selecció posterior.
                     

                  

               

               
                  2.2.1.2. Metodologia

                  Per a organitzar una sessió de pluja d'idees, cal seguir els passos següents:

                  1) Seleccionar una persona que anotarà les idees (preferiblement algú que no participi en la seva generació). Caldria anotar-les en un lloc que sigui visible per a tothom (per exemple, en una pissarra).
                  

                  2) Seleccionar un moderador. Per a grups de més de quatre persones, el moderador indica qui ha d'exposar la idea següent, donant preferència als qui referenciïn idees prèvies, i després als qui aportin noves idees. El moderador ha d'interrompre qualsevol judici, en cas que s'emeti.
                  

                  3) La sessió s'ha de desenvolupar en un ambient relaxat i divertit, i es pot acompanyar d'altres activitats agradables (un aperitiu, per exemple).
                  

                  4) Cal limitar el temps de la sessió a aproximadament quinze o vint minuts, ja que a partir d'aquest temps es fa evident la fatiga i les idees comencen a decaure.
                  

                  5) Després de la sessió, la llista d'idees ha de ser transmesa a tots els participants.
                  

                  6) En una altra sessió (preferiblement l'endemà, mai en el mateix dia), el grup es reuneix de nou per posar en comú les idees sorgides, avaluar quines poden ser aplicables, i desenvolupar les més brillants. Les idees s'han de transformar en solucions pràctiques; l'èmfasi es posa ara, per tant, en el pensament analític.
                  

                  
                     Fases en una pluja d'idees
[image: Fases en una pluja d'idees]

               

            

            
               2.2.2. Mètode 635

               El mètode 635 és una tècnica creada per Warfield, i es pot interpretar com una variant de la pluja d'idees.

               Es reuneixen sis persones, cadascuna d'elles amb un full en blanc, en el qual ha d'anotar tres idees en solament cinc minuts. A continuació, ha de passar el seu full al company del costat. Cada participant llegeix el full que li han passat, i escriu tres noves idees en cinc minuts, en aquest cas influenciat per les idees que ha llegit. Es repeteix el procés fins a completar el cicle.

               Al final, s'hauran obtingut cent vuit idees en trenta minuts, que es poden seleccionar posteriorment.

               
                  Mètode 635
[image: Mètode 635]

            

            
               2.2.3. Preguntes creatives

               La formulació de preguntes que estimulin la curiositat i la creativitat pot ser tot un art. Les respostes poden descobrir nous punts de vista o possibilitats imprevistes.

               Els periodistes utilitzen sis preguntes clau per a desenvolupar un tema. Per als creatius, les sis preguntes poden estimular noves idees o perspectives inèdites d'un problema:

               
                  	Qui? Qui està implicat en el problema, qui utilitza el producte, qui el vol, a qui beneficia o perjudica.
                  

                  	Què? En què consisteix el problema o el producte, què ha ocorregut o s'ha omès, què ocorreria si es modifica un element, quins problemes poden aparèixer.
                  

                  	Quan? Quan cal resoldre el problema o publicar el producte.
                  

                  	On? Quin és l'escenari, on ha de succeir o distribuir-se el producte, quins altres llocs hi poden estar implicats.
                  

                  	Per què? Quin és l'objectiu, per què cal fer-ho o publicar-ho d'una manera i no d'una altra.
                  

                  	Com? Com es pot solucionar el problema o desenvolupar el producte, com pot ser alterat, com pot ser descrit.
                  

               

               A més d'aquestes, es poden plantejar altres preguntes que permetin apropar-nos al problema o a la definició del producte, relatives, per exemple, a la seva relació emocional amb l'usuari, a la seva importància, reputació, etc.

            

            
               2.2.4. Sinèctica

               La paraula sinèctica procedeix del grec, i significa 'la unió d'elements diferents i aparentment no relacionats'.
               

               Es tracta d'una tècnica inventada per William J. J. Gordon, en la qual un grup treballa amb analogies i metàfores per comparar el problema amb alguna cosa que resulti familiar o comprensible, i que ajudi a aclarir o definir la qüestió.
               

Vegeu tambéLes analogies i les metàfores s'estudien en l'apartat 3 d'aquest mateix mòdul.

               

               Des del punt de vista creatiu, l'ús d'analogies resulta molt suggeridor, ja que permet descobrir nous punts de vista o atributs d'un producte. Les metàfores permeten trencar tòpics i estereotips.

               Generalment, les sessions se solen limitar a una durada màxima d'una hora.

            

            
               2.2.5. Altres tècniques

               A més de les tècniques descrites anteriorment, que són algunes de les més utilitzades, n'hi ha moltes altres, algunes de les quals es descriuen a continuació:

               
                  	Altres usos. Aquesta és una tècnica senzilla, que es pot utilitzar tant per a l'estimulació mental, com per a una aplicació pràctica. Es basa a imaginar tots els usos possibles d'un objecte, sense tenir en compte per a què s'utilitza normalment, o per a què ha estat dissenyat. En aquesta tècnica es pot establir un límit temporal (per exemple, cinc minuts), o quantitatiu (per exemple, vint-i-cinc usos).
                  

                  	Millores. Aquesta tècnica consisteix a imaginar quines modificacions es poden fer sobre un producte per a optimitzar el seu objectiu inicial. Es pot aplicar a objectes, llocs, institucions, idees, etc. El punt d'inici sol consistir a definir el problema (per què x no funciona bé?, per què el públic no compra x?, etc.).
                  

                  	Generació de possibilitats. Aquesta tècnica consisteix a descriure una solució o un producte, i examinar les seves possibles conseqüències i implicacions. Els participants han d'intentar prescindir de prejudicis i valoracions crítiques, i intentar descriure amb la major aproximació possible l'escenari resultant.
                  

                  	Anàlisi d'atributs. Consisteix a descompondre un problema o idea en els seus components per a poder reflexionar sobre les parts més que sobre el conjunt. Aquesta tècnica permet descobrir d'on poden procedir les causes d'un problema, amb la finalitat de trobar la solució més adequada, però també es pot utilitzar per a obtenir noves perspectives d'un producte, a partir de l'observació dels seus components.
                  

                  	Verbs manipulatius. Es basa en la utilització de verbs per a estimular el pensament creatiu. Se selecciona un verb d'una llista (per exemple, congelar, arrugar, rotar, escalfar, barrejar, pintar, mostrar, escalar, submergir, agitar, etc.), i s'imagina com es pot aplicar a la idea o problema.
                  

                  	Inversió. Consisteix a invertir una situació o problema, per a generar noves idees. Per exemple, podem partir de la pregunta: com podem aconseguir que l'usuari no pugui arribar a l'apartat x de l'aplicació?, com aconseguirem que l'usuari mai no vulgui enviar les seves dades? La inversió d'un problema ens pot ajudar a trobar els elements que constitueixen la solució del problema real, a partir d'una perspectiva totalment diferent de l'habitual.
                  

               

               
                  	Conceptes aleatoris. Es basa a introduir una idea no relacionada amb el problema, i forçar connexions o similituds.
                  

               

ExempleImaginem que el problema consisteix que tenim un formulari amb massa camps, i pocs usuaris l'emplenen i l'envien.

                  
                     	Concepte aleatori: cotxe.

                     	Idees: un cotxe és veloç, permet anar a tot arreu, té diferents espais (habitacle, maleter), hi ha diferents models de cotxe.

                     	Connexions:
                        
                           	És veloç: podríem preemplenar alguns camps per facilitar l'acció de l'usuari.

                           	Té diferents espais: podríem subdividir el formulari a diverses pàgines perquè el procés sigui més seqüencial.

                           	Diferents models: podríem oferir diverses versions del formulari segons l'objectiu de l'usuari.

                        

                     

                  

               

            

         

      

      
         3. Retòrica visual

         La retòrica consisteix en la utilització del llenguatge de manera efectiva. En l'entorn gràfic, la retòrica visual permet aplicar la gramàtica de les formes gràfiques per a guiar la visió i actitud de l'espectador, transmetent-li una informació, una emoció, o un conjunt de suggeriments.
         

         
            3.1. Figures retòriques

            La retòrica va ser desenvolupada al principi en el context del llenguatge verbal amb l'objectiu d'augmentar l'eloqüència, és a dir, la capacitat d'influir i convèncer el públic, tant a escala racional com emocional.

            Algunes de les figures retòriques s'han transferit al llenguatge visual. Les més freqüents són les següents (Claire Dorman, 2006):

            1) Metàfora. Es basa en l'analogia entre el representat (el concepte, idea) i l'objecte que ho representa. Va de l'abstracte (la idea representada) al concret (l'objecte amb el qual es representa). És la figura retòrica més utilitzada en el disseny d'interfícies (metàfora de l'escriptori en el Mac i el Windows, la paperera del Mac, etc.).
            

            [image: Font: http://images.apple.com/support/mac101/tour/images/interface04-4.jpg]Font: http://images.apple.com/support/mac101/tour/images/interface04-4.jpg

            

            2) Metonímia. Consisteix en la substitució d'un concepte o objecte per un altre relacionat. La substitució pot ser causal, espacial o cronològica. Per exemple, es pot utilitzar un pot de pintura per a representar una eina d'aplicació de color, o una lupa per a l'eina de zoom.
            

            [image: Font: http://www.brandoctor.com/]Font: http://www.brandoctor.com/

            

            3) Sinècdoque. La part substitueix el tot. Per exemple, en una web educativa, el botó d'accés a materials didàctics es pot representar mitjançant la icona d'un llibre.
            

            [image: img]

            4) Hipèrbole. Consisteix en l'exageració o èmfasi per a accentuar un element. S'utilitza per a diferenciar un objecte d'altres similars. Aquesta figura té dues formes específiques:
            

            
               	Exageració. Consisteix a emfatitzar parts de l'objecte, o una emoció o acció (per exemple, exagerant el gest d'alegria o disgust de dos personatges, que representen la resposta a una acció correcta o incorrecta de l'usuari).
               

               	Anticipació. S'utilitza en animacions per a exagerar una acció preliminar, amb l'objectiu d'indicar a l'espectador quina acció és la que ve a continuació (per exemple, exagerant la posició d'un personatge abans d'un salt).
               

            

            [image: Font: http://www.drububu.com/lego/]Font: http://www.drububu.com/lego/

            

            5) Joc visual. Consisteix en la utilització de signes que suggereixen dos o més significats diferents per a una mateixa imatge. Per exemple, una caixa amb un interrogant damunt pot ser, en un interactiu, una sorpresa positiva o negativa.
            

            [image: Font: http://gleis3.wm03.de/]Font: http://gleis3.wm03.de/

            

            6) Personificació. S'assignen qualitats humanes a objectes inanimats o a animals. És un recurs utilitzat per a dotar a una interfície d'un to humorístic o desenfadat, i s'utilitza amb molta freqüència en aplicacions orientades a un públic infantil, que identifiquen favorablement l'antropomorfisme.
            

            [image: Font: http://kids.discovery.com/fansites/readysetlearn/readysetlearn.html]Font: http://kids.discovery.com/fansites/readysetlearn/readysetlearn.html

            

            7) El·lipsi. Consisteix en la supressió d'alguns elements del disseny, per centrar l'atenció en l'essencial de l'objecte representat. És un recurs molt utilitzat en còmic. A més d'aplicar-se a escala gràfica, l'el·lipsi pot ser també temporal (s'elimina el temps intermedi entre dues accions o situacions), o espacial (supressió de l'espai existent entre dues localitzacions diferents).
            

            [image: Font: http://www.hektor.ch/work/we+Try+Harder/We-Try-Harder.jpg/]Font: http://www.hektor.ch/work/we+Try+Harder/We-Try-Harder.jpg/

            

            8) Antítesi. Consisteix en la juxtaposició de dues idees contràries, que generalment tenen estructures paral·leles. Per exemple, la utilització de dues fletxes oposades per a indicar les opcions de desfer/refer (undo/redo) de les aplicacions interactives.
            

            [image: Font: http://www.wired.com/wired/archive/covers2005.html]Font: http://www.wired.com/wired/archive/covers2005.html

            

         

      

      
         4. Reticles en pantalla

         El reticle s'utilitza per a establir una estructura de disseny contínua i coherent en suports que hagin d'allotjar tot tipus de continguts.
         

         En periòdics i revistes, el contingut varia en cada edició (es pot arribar a actualitzar diàriament o fins i tot amb més periodicitat), i el dissenyador ha de garantir la coherència gràfica que proporciona identitat a la publicació. Aquesta coherència s'ha de mantenir al llarg de totes les pàgines, encara que els continguts canviïn en cadascuna.

         De la mateixa manera, en suport digital, l'usuari ha de poder identificar una aplicació o una web com un conjunt unitari, encara que l'aspecte general sigui diferent en cada pantalla.

         El reticle actua de manera similar a l'estructura d'un edifici, preservant la relació entre tots els elements que conformen el conjunt i garantint-ne l'estabilitat i consistència.

         [image: img]

         
            4.1. Estructura del reticle

            En publicacions (tant impreses com digitals) que s'actualitzen freqüentment, es fa necessari minimitzar el nombre de decisions sobre disseny que l'editor de la pàgina ha de prendre. En aquests casos, el reticle adquireix la forma d'una reixeta, que determina les zones existents en el suport, i la seva subdivisió (generalment en diverses columnes). Durant el procés d'edició dels continguts es respecta estrictament l'estructura definida, de manera que hi hagi una continuïtat visual al llarg de tota la publicació, a pesar que els continguts de cada pàgina siguin diferents.
            

            [image: img]

            El reticle també es pot basar en escales modulars, que són més flexibles que la reixeta utilitzada en periòdics i revistes. Aquestes escales es basen en un conjunt de proporcions harmonioses, i es poden generar a partir de qualsevol proporció: la sèrie Fibonacci, les mesures d'una guitarra per a un llibre de música, cartes astronòmiques per a un d'astronomia, etc.
            

            [image: img]

            També es pot basar en escales orgàniques, més irregulars i imprevisibles que les anteriors. Els resultats se solen aplicar a productes experimentals, o publicacions en les quals la freqüència d'actualització sigui baixa.
            

            [image: img]

         

         
            4.2. Tipus de reticles gràfics

            Els reticles en entorn multimèdia poden ser de tres tipus: lineals, jeràrquics i fluïts.

            
               4.2.1. Reticles lineals

               Els reticles lineals es basen en una estructura que es manté al llarg de tota l'aplicació. Generalment s'assigna una zona als elements de navegació, que roman estàtica, i una zona als continguts, que és la que conté informació variable.
               

               La zona de continguts pot contenir una subretícula, destinada a emplaçar els elements que previsiblement hi poden aparèixer:

               
                  	text

                  	imatges fixes

                  	animacions o seqüències

                  	elements de navegació de contingut (paginació, etc.)

               

               El reticle lineal resulta molt útil per a interactius amb gran volum de continguts, en els quals sigui necessari prioritzar l'orientació de l'usuari, i també agilitar la producció. També resulta molt indicada en aplicacions amb un ritme d'actualització freqüent.
               

               
                  Diverses pàgines de la web d'Audi que mantenen el mateix reticle
[image: Diverses pàgines de la web d'Audi que mantenen el mateix reticle]Font: http://www.audi.es

               

            

            
               4.2.2. Reticles jeràrquics

               Mantenen una estructura bàsica de zones, encara que l'estructura particular de cadascuna d'aquestes zones de pantalla pot canviar, depenent de l'apartat en què es trobi l'usuari. De vegades, encara que no és imprescindible, s'utilitzen codis de color per a diferenciar apartats, de manera que l'usuari no es desorienti.
               

               El reticle jeràrquic evita la sensació de monotonia en la navegació, ja que l'estructura de detall es modifica en cada apartat. Resulta indicada per a aplicacions amb un volum de contingut no excessivament extens, i en les quals no importi que la lectura sigui completament aleatòria.
               

               També resulta molt adequada en cas que els diferents apartats d'una aplicació vagin orientats a usuaris de característiques diferents (per exemple, a nens / pares / mestres).
               

               [image: A dalt, pàgina principal d'Educalia. A baix a l'esquerra, menú d'infantil i primària. A baix a la dreta, menú de secundària.
Font: http://www.educalia.org]A dalt, pàgina principal d'Educalia. A baix a l'esquerra, menú d'infantil i primària. A baix a la dreta, menú de secundària.
Font: http://www.educalia.org

               

            

            
               4.2.3. Reticles fluïts

               En els reticles fluïts l'estructura és dinàmica, de manera que els mòduls del reticle es poden presentar en múltiples combinacions diferents, al llarg de l'aplicació.
               

               En aquest tipus d'estructures resulta molt important mantenir la consistència mitjançant l'establiment de codis de color evidents, i la repetició d'elements que reaccionin de manera similar a les accions de l'usuari.
               

               Aquest tipus de reticle resulta indicat quan l'aplicació es dirigeix a un usuari amb experiència i ganes d'experimentar. Permet generar una dramatúrgia, accentuant la interpretació de la interfície com a escenari.
               

               
                  Diverses pàgines del lloc Beck que presenten un reticle fluït
[image: Diverses pàgines del lloc Beck que presenten un reticle fluït]Font: http://www.beck.com

               

            

         

         
            4.3. Determinació de reticles gràfics

            Els passos per a construir un reticle gràfic són els següents:

            1) Establiment del reticle principal. S'ha de basar en el format de l'aplicació. Si es distribuirà en CD-ROM, normalment es respecta el format 3 × 4 de la pantalla (tret que per alguna raó es vulguin trencar aquestes proporcions); si és una web, cal tenir en compte l'àrea visible de pantalla, i la possible existència de barres de desplaçament que estenguin la pàgina més enllà d'aquesta àrea.
            

            El reticle principal permet establir els mòduls base, és a dir, una subdivisió coherent de l'espai de pantalla. Algunes vegades, el reticle pot estar senzillament format per uns mòduls de grandària definida, sense més variacions.
            

            
               [image: img]

            

            2) Subdivisió de la pantalla. Tenint en compte els espais determinats pel reticle, es generen les àrees principals, moltes vegades diferenciades per blocs de color o elements separadors.
            

            
               [image: img]

            

            3) Determinació dels espais assignats a cada element. A partir del reticle obtingut, es determina la posició i l'espai ocupat pels elements principals de pantalla (blocs de color, àrea d'opcions, àrea de titulars, etc.), i posteriorment es detalla el tractament dels secundaris (àrea de text, posició i grandària de les imatges, etc.)
            

            
               [image: img]

            

         

         
            4.4. Nivells de reticles

            Una aplicació multimèdia no conté solament un reticle gràfic, sinó que es compon de diversos reticles interrelacionats:

            
               	Reticle funcional. Es refereix a la posició i tractament dels elements funcionals de l'aplicació (menús, opcions, etc.).
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Reticle cromàtic. Gamma cromàtica de l'aplicació, i assignació del sistema cromàtic als elements, segons les seves funcions.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Reticle de so. Assignació de respostes sonores a les diferents accions de l'usuari.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Reticle d'animacions. Regula l'existència d'animacions associades a diferents funcions o respostes a accions de l'usuari. Determina el ritme visual de l'interactiu.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Reticle gràfic. Defineix les característiques de distribució dels elements en pantalla i el seu tractament estilístic.
               

            

            
               [image: img]

            

         

      

      
         5. Tipografia per a interactius

         El text sol ser el material bàsic amb el qual es construeix el contingut de les pàgines. Cadascun dels tipus dels quals disposem per a compondre el text ha estat acuradament dissenyat, i qualsevol distorsió que apliquem pot trencar el seu equilibri estructural (molts dels efectes que acostumem a veure en edicions de baixa qualitat, o en alguns anuncis publicitaris, són resultat d'un tractament nefast dels tipus).


            L'aplicació de tipografia en pantalla té unes característiques particulars, que la diferencien del seu tractament en entorns tradicionals. En dissenyar una interfície resulta fonamental afavorir la llegibilitat del text, un factor crític a causa de l'escassa resolució -en comparació amb el medi imprès- dels suports digitals.
            

         

         A continuació es descriuen els factors més importants per al tractament de text en aplicacions interactives.

         
            5.1. L'estructura d'una lletra

            La lletra té una estructura precisa. Les seves parts fonamentals són les següents:

            [image: img]

         

         
            5.2. Mesures d'una lletra

            Una lletra es pot mesurar en dos sentits:

            1) Alçada del tipus. És la mesura que s'estableix en punts. Un punt és exactament 1/72 de polzada.
            

            [image: img]

            Encara que tinguin la mateixa grandària en punts, es poden observar diferències importants entre diferents tipus de lletra, degudes a variacions en les longituds d'ascendents i descendents.

            
               [image: img]

            

            2) Amplària del tipus. L'amplària del tipus acostuma a ser mesurada en nombre de caràcters per pica (1 pica = 1/6 polzada).
            

            
               [image: img]

            

         

         
            5.3. Variacions de les lletres

            Generalment, una família tipogràfica disposa de tres variacions sobre el tipus regular:

            
               	Itàlica (també anomenada cursiva)

               	Negreta (bold en anglès)
               

               	Negreta itàlica

            

            
               [image: img]

            

            Alguns tipus de lletres contenen variacions afegides, algunes de les quals poden ser:

            
               	Variacions en l'amplària de les lletres (de condensada a estesa).

            

            
               [image: img]

            

            
               	Versaletes. Totes les lletres estan en caixa alta (majúscules), i les capitals es distingeixen per tenir una grandària superior.

            

            
               [image: img]

            

         

         
            5.4. Famílies tipogràfiques

            Malgrat la gran quantitat de tipus existents, la majoria de les famílies tipogràfiques es poden reunir en dos grans grups:

            
               	Romanes (serif)
               

               	Pal sec (sans serif)
               

            

            
               5.4.1. Romanes

               Són els tipus amb gràcia. La gràcia, també anomenada tret, és un petit traç que s'afegeix als extrems de les lletres romanes i que té el seu origen en la cal·ligrafia amb ploma o pinzell.

               
                  [image: img]

               

               Les romanes es poden classificar en cinc categories:

               
                  	Humanista. Primers tipus romans, basats en la cursiva (lletra escrita a mà) utilitzada a Venècia al segle XV.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Garald. Tipus romans sorgits dels gravats fets per Francesco Griffo per a l'editor Aldo Manuzio.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	De transició. Són els caràcters que se situen a mig camí entre els antics i els moderns, i sorgeixen a partir de 1694, amb el prototip Roman du Roi. Són tipus racionalistes, construïts a partir d'un reticle de petits quadrats.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Didots. Es caracteritzen per la seva modulació vertical. Neixen a mitjan segle XVIII, quan l'evolució tècnica possibilita la impressió de línies fines.
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                  	Mecànics. Són tipus que neixen amb la Revolució Industrial.
                  

               

               
                  [image: img]

               

            

            
               5.4.2. Lineals, de pal sec o sans serif

               Són caràcters sense gràcia. Les lletres de pal sec van començar a adquirir importància a començaments del segle XX, quan els tipògrafs -especialment, els alemanys-, buscaven un tipus contemporani, fàcilment reproduïble.
               

               El primer exemple el trobem en el disseny de lletra per al plànol del metro de Londres (1916), degut a Edward Johnston.
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               Es poden classificar en quatre categories:

               
                  	Grotesca. Originària del segle XIX.
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                  	Neogòtica. Caràcters dissenyats durant el segle XIX.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Geomètrica. Basades en formes geomètriques simples, amb poques diferències entre caràcters.
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                  	Humanística. Caràcters basats en les proporcions romanes, amb diferències en l'amplària dels traços.
                  

               

               
                  [image: img]

               

            

         

         
            5.5. Composició tipogràfica

            Els següents són els principals conceptes que formen part de la composició tipogràfica:

            
               	Espaiat

               	Espai entre paraules

               	Longitud de línia

               	Interlineat (leading)
               

               	Alineació

            

            
               5.5.1. Espaiat

               Es refereix a l'espai entre lletres. Pot ser:

               
                  	Fix. L'espai entre cadascuna de les lletres, no importa si és i o m, és constant. Els primers tipus dissenyats per a ordinadors (per exemple, la Courier) són d'espaiat fix.
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                  	Proporcional. Cada lletra ocupa justament l'espai que necessita per a poder distingir-se i per a afavorir la llegibilitat. Les fonts proporcionals permeten incloure més volum de text en una pàgina que les d'espaiat fix.
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               Encara que cada tipus de lletra té un espaiat òptim (aquell per al qual ha estat dissenyat), es pot ajustar (tracking). En cas que totes les lletres siguin majúscules, sol ser aconsellable augmentar l'espai.
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               Per interlletratge s'entén l'ajust d'espai entre parells de lletres per a optimitzar la llegibilitat d'un text (quan es modifica l'interlletratge, l'espaiat general deixa de ser regular).
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               Per a la lectura en pantalla, es recomana augmentar l'espaiat entre 5 i 10 unitats.
               

            

            
               5.5.2. Espai entre paraules

               L'espai entre paraules ha de ser constant, sigui la que sigui l'alineació del text.

               
                  	Un espai massa petit pot reduir la llegibilitat, en impedir la diferenciació immediata de paraules.
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                  	Un espai massa ample també dificulta la lectura, perquè el final d'una paraula i l'inici de la següent queden desconnectats.
                  

               

               
                  [image: img]

               

            

            
               5.5.3. Longitud de línia

               Com més llarga és una línia, més difícil es fa llegir-la. No obstant això, les línies massa estretes fragmenten el text i interrompen el ritme de lectura.

               La longitud de línia aconsellable depèn del tipus de lletra, de l'interlineat (distància entre línies) i de la grandària i resolució del suport:

               
                  	Generalitzant, en suport paper una línia hauria de tenir 55/60 caràcters, o 9/10 paraules per a aconseguir un grau de llegibilitat òptim.

                  	En el cas de la pantalla d'ordinador, la seva limitada resolució dificulta la lectura. En aquest cas, és aconsellable intentar que els blocs de text densos no superin els 40/60 caràcters per línia.
                  

               

               [image: img]

            

            
               5.5.4. Interlineat

               L'interlineat (leading) es refereix a la distància entre línies de text, i es mesura en punts.
               

               
                  	Si l'interlineat és massa petit, el procés de lectura es veu dificultat per l'apreciació de blocs foscos entre el text.

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Un interlineat massa ample pot provocar problemes per a saltar d'una línia a la següent, i interfereix en el ritme de lectura.

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Quan treballem amb blocs de text llargs i densos, l'interlineat ha de ser més ample que si estem component llistes o componem blocs més lleugers.

               

               Per a la lectura en pantalla, es recomana que l'interlineat estigui entri entre el 130 i 150%.
               

            

            
               5.5.5. Alineació

               L'alineació (alignment) és un dels factors que contribueixen a dotar al text d'un caràcter determinat:
               

               
                  	Quan el text està marginat únicament d'una banda, la sensació és d'informalitat. L'alineació a l'esquerra és la més llegible.
                  

                  	L'alineació a la dreta s'aconsella únicament per a petits blocs de text, o per a finalitats molt determinades (notes al marge, etc.).
                  

                  	El text centrat s'utilitza per a petits blocs de text, preferentment en anuncis publicitaris i en composicions en les quals l'atenció de l'espectador s'hagi d'atreure de manera ràpida i directa.
                  

                  	El text justificat (marginat pels dos costats) és el més utilitzat en publicacions de tot tipus. Està en segon lloc en ordre de llegibilitat (per sota del marginat a l'esquerra), i connota formalitat i -moltes vegades- cert classicisme.
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            5.6. Estil tipogràfic

            
               5.6.1. Contrast visual

               Una bona aplicació tipogràfica depèn:

               
                  	del contrast visual entre les lletres,

                  	del contrast entre els blocs de text i l'espai buit que els envolta.

               

               La mirada de l'espectador s'atreu mitjançant l'ús d'elements de contrast i patrons de composició distingibles.

            

            
               5.6.2. La tipografia com a patró de lectura

               La tipografia és, en molts casos, el que constitueix el patró organitzatiu de la pàgina. El que el lector veu en primer lloc no són els detalls de la pàgina, sinó el seu patró general. L'ull del lector rastreja primer la pàgina com si fos un gràfic, i només llavors comença a examinar els seus detalls i elements, i inicia el procés de lectura.

               Els patrons regulars establerts mitjançant pàgines ben organitzades ajuden al lector a localitzar ràpidament la informació, i augmenten la llegibilitat del conjunt.
               

               En canvi, l'abús de tipografia heterogènia (utilitzar, per a la mateixa funció, diferents tipus o variacions) impedeix l'observació d'un patró consistent, i dificulta que el lector pugui interpretar la funció assignada a cada bloc de text.
               


                  Els estils tipogràfics s'han d'utilitzar amb consistència: primer es determina quins tipus de lletra i variacions s'associen a cada funció, i després s'apliquen aquests criteris de manera consistent.
                  

               

            

            
               5.6.3. Ús de les variacions

               Podem distingir les variacions següents:

               
                  	Cursiva. La cursiva se sol utilitzar per a donar èmfasi a una part de text, o per a assenyalar una citació (frase literal d'algun autor, títols de llibres, revistes, pel·lícules, etc.).
                  

                  	Negreta. Estableix punts d'atenció a la pàgina. S'ha d'utilitzar amb economia: abusar-ne condueix al fet que res no destaqui especialment a la pàgina. Ajuda a determinar una jerarquia.
                  

                  	Majúscules. És altament recomanable no utilitzar les majúscules per a emfatitzar blocs de text en una pàgina. Són poc llegibles i interrompen el ritme de lectura. D'altra banda, amb les majúscules SEMBLA QUE ESTIGUEM CRIDANT al lector, en lloc de dirigir-nos a ell en un to normal.
                  

               

            

            
               5.6.4. Llistes

               Quan un text conté una llista numerada o amb pics (senyals de paràgraf) que inclouen més d'una línia, normalment adopta els marges proposats per aquests senyals.

               Un altre recurs consisteix a sagnar el paràgraf a partir de la primera línia; en aquest cas, la primera paraula sol estar en negreta o en cursiva.
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            5.7. Llegibilitat


               Per llegibilitat s'entén el grau de facilitat amb el qual un text pot ser llegit sense que hi hagi ambigüitat formal.
               

            

            Per a compondre el text, cal tenir en compte quatre factors fonamentals:

            1) el contingut del text que es publica (què es llegeix).
            

            2) el tipus de públic al qual va dirigit (infantil, adult, públic en general, comunitat científica, etc.).
            

            3) quin és el suport (paper, pantalla, etc.).
            

            4) quina és la finalitat del missatge (publicitat, divulgació científica, literatura, art, etc.).
            

            
               5.7.1. Llegibilitat i famílies tipogràfiques

               Les gràcies fan tres funcions bàsiques:

               1) Ajuden a mantenir una distància determinada entre les lletres.
               

               2) Uneixen visualment les lletres per a formar paraules, la qual cosa facilita la lectura.
               

               3) Ajuden a diferenciar les lletres individuals, especialment les meitats superiors.
               

               El procés de lectura no es basa a desxifrar seqüencialment lletra per lletra per a unir posteriorment aquestes lletres en paraules, sinó que consisteix a reconèixer de manera ràpida la forma de la meitat superior del conjunt de lletres.
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               La meitat superior de les lletres és, per tant, fonamental per a la llegibilitat del text. La meitat inferior amb prou feines permet distingir-ne unes d'altres:

               
                  [image: img]

               

               Les lletres les meitats superiors de les quals són més difícils de distingir en cas de no tenir gràcia són les següents: a-c-l-m-n-p-q-g-o.
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               5.7.2. Regles per a la llegibilitat

               Per a facilitar la llegibilitat s'han de tenir en compte les regles següents:

               
                  	Els caràcters sense gràcia són en general menys llegibles, ja que se solen semblar més entre ells, la qual cosa és especialment manifest en grans blocs de text.

                  	No obstant això, per a la lectura en pantalla, la tipografia sense gràcia és la més llegible, ja que s'adapta al reticle de píxels. Hi ha, no obstant això, alguns tipus de lletra amb gràcia dissenyats especialment per a pantalla (per exemple, la Georgia).
                  

                  	La lletra regular (també anomenada rodona) acostuma a resultar més llegible que qualsevol de les seves variants (cursiva, negreta, versal).

                  	Les paraules han d'estar properes unes a altres (separades, com a màxim, per un espai igual que l'amplària de la lletra a). Ja que el lector no llegeix caràcter per caràcter, sinó per paraules o grups de paraules, l'espai intermedi ha de ser petit.
                  

                  	L'espai entre línies ha de ser superior a l'espai entre paraules. L'espai interlineat és fonamental per a la llegibilitat.

                  	Quan la línia és superior a dotze paraules, la vista s'ha d'allunyar molt de l'inici de línia, amb la qual cosa augmenta la dificultat per a trobar el principi de la línia següent.

                  	Les lletres minúscules (de caixa baixa) són més llegibles que les majúscules (de caixa alta), que formen rectangles visuals homogenis.

                  	Intercalar majúscules dins d'una frase interromp notablement el ritme de lectura.

               

               En general, el text es fa menys llegible quan:

               
                  	el tipus és massa condensat o massa estès,

                  	la grandària és massa petita,

                  	es redueix l'interlineat,

                  	les línies són massa llargues.

                  	La grandària de lletra de pantalla no hauria de ser inferior als 9 punts. La lletra més llegible és l'Arial a 12 punts, seguida per la Times New Roman a 12 punts.

               

            

         

      

      
         6. Ús i aplicació del color

         
            6.1. Color i memòria

            La nostra capacitat per a recordar colors és molt limitada i, en tot cas, se'ns fa més difícil retenir diferències de grau que de classe.
            

            Tenim capacitat per a reconèixer i diferenciar fàcilment un màxim de sis colors (els tres primaris + els tres secundaris que els vinculen).
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            Les formes són un mitjà de diferenciació, orientació i identificació més eficaç que el color.
            

            
               [image: img]

            

         

         
            6.2. Harmonia del color

            Al començament del segle XX, Ostwald va desenvolupar un conjunt de teories sobre harmonia del color. Bàsicament, les seves conclusions són les següents:
            

            
               	Dos o més colors harmonitzen si la seva saturació és la mateixa.
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Hi ha matisos que combinen especialment bé: són els colors complementaris (els enfrontats en el cercle cromàtic).
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Tot cercle horitzontal entorn de l'eix del model cromàtic representa un conjunt de colors harmònics, perquè conté tots els matisos d'igual saturació i lluminositat.
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            6.3. L'escala de color

            Qualsevol missatge visual s'ha de basar en un nombre limitat de valors perceptuals, a partir dels quals el lector pugui establir una estructura bàsica.

            A partir d'aquesta escala fonamental, apareixen variacions secundàries, més subtils, que modulen l'esquelet primari.

            Els tres colors primaris (blau, groc, vermell) no són relacionables per un denominador comú. Els ponts entre aquests són establerts pels secundaris.

            Els colors primaris:

            
               	marquen l'inici o el final d'una seqüència cromàtica.

               	marquen un punt decisiu en què la composició pren una altra direcció.

               	estableixen punts de repòs i tòniques de referència.
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            Els secundaris:

            
               	estableixen un equilibri entre els dos primaris que els componen.

               	presenten una activitat deguda a la tensió cap al primari més fort.
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            L'equilibri entre primaris i secundaris pot ser de dos tipus:

            
               	Secundaris dominants + primaris subordinats. Produeix una sensació de tensió. Els primaris suporten l'estructura i mostren el fonament de les barreges dels secundaris.
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               	Primaris dominants + secundaris subordinats. Produeix una sensació d'estabilitat i harmonia.
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            6.4. Interacció del color

            El color varia segons el context. La interacció entre colors produeix dos fenòmens diferents:

            
               	Contrast cromàtic. Accentua la complementarietat, o modifica els colors en el sentit de la complementarietat.
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               	Assimilació. Quan els matisos són similars, els colors s'aproximen en lloc d'accentuar el seu contrast.
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            6.5. Efecte psicològic del color

            L'observació del color s'associa a una sèrie d'efectes físics i psicològics:

            
               	El to muscular i la circulació sanguínia creixen en l'escala que va del blau al vermell.

               	La sensació tèrmica no està tan determinada pel color dominant com pel subordinat. La sensació de color augmenta en l'escala de blau a vermell.
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               	En general, cada color s'associa a una sèrie de sensacions, emocions i convencions culturals, de vegades contradictòries, segons el context:

            


               
                  	
                     Color

                  
                  	
                     Sensació

                  
               

               
                  	
                     Vermell

                  
                  	
                     Alegria, entusiasme, comunicació

                     Passió, emoció, acció, agressivitat, perill, guerra

                     Vida, caritat, sacrifici, triomf

                  
               

               
                  	
                     Blau

                  
                  	
                     Reserva, llunyania

                     Confiança, harmonia, afecte, amistat, fidelitat, amor

                  
               

               
                  	
                     Verd

                  
                  	
                     Reserva, esplendor

                     Esperança, naturalesa, joventut, desig, descans, equilibri

                  
               

               
                  	
                     Groc

                  
                  	
                     Llum

                     Egoisme, gelosia, enveja, odi

                     Adolescència, riure, plaer

                  
               

               
                  	
                     Taronja

                  
                  	
                     Festa, plaer, sol, llum, diversió

                  
               

               
                  	
                     Violeta

                  
                  	
                     Calma, autocontrol, dignitat, aristocràcia

                     Violència, agressió, engany, robatori, misèria

                  
               

               
                  	
                     Marró

                  
                  	
                     Cordial, càlid, noble

                     Força, resistència, vigor

                  
               

               
                  	
                     Blanc

                  
                  	
                     Innocència, pau, infància, ànima, divinitat

                     Estabilitat, calma, harmonia

                  
               

               
                  	
                     Negre

                  
                  	
                     Dissolució, separació, tristesa

                     Mort, nit, ansietat

                     Serietat, noblesa

                  
               

               
                  	
                     Gris

                  
                  	
                     Desconsol, avorriment, passat, vellesa, indeterminació, absència de vida, descoratjament

                  
               

            

         

         
            6.6. Color i emoció


               El color es relaciona amb l'emoció.

            

            L'acció del color parteix de l'objecte i arriba a l'observador, i provoca una resposta que en un primer moment no és intel·lectualitzada.


               La forma es relaciona amb l'intel·lecte.

            

            En el cas de la forma, l'observador presenta una resposta activa, perquè des del primer moment organitza la forma estructural de l'objecte, per a comprendre'l i identificar-lo.

            
               [image: img]

            

         

         
            6.7. Sensació i color

            El color va associat no solament a emocions, sinó també a sensacions. Wright i Rainwater van fer el 1962 una investigació amb una mostra de 3.500 persones, a les quals es va demanar que associessin sensacions i conceptes amb colors. Els resultats van ser els següents:
            


               
                  	
                     Sensació

                  
                  	
                     Conceptes associats

                  
                  	
                     Paràmetres del color

                  
               

               
                  	
                     Felicitat

                  
                  	
                     Feliç

                     Jove

                     Fresc

                     Clar

                     Sociable

                     Agraciat

                  
                  	
                     + lluminositat

                     + saturació

                     El to no és determinant

                  
               

               
                  	
                     Ostentació

                  
                  	
                     Prominent

                     Ostentós

                     Excitant

                  
                  	
                     + saturació

                     + lluminositat

                     El to no és determinant

                  
               

               
                  	
                     Potència

                  
                  	
                     Fort

                     Potent

                  
                  	
                     - lluminositat

                     + saturació

                     El to no és determinant

                  
               

               
                  	
                     Calor

                  
                  	
                     Càlid

                     Ple

                     Saludable

                  
                  	
                     To: vermell

                     - lluminositat

                     + saturació

                  
               

               
                  	
                     Elegància

                  
                  	
                     Esplèndid

                     Elegant

                  
                  	
                     + saturació

                     To: blau

                     La lluminositat no és rellevant

                  
               

               
                  	
                     Calma

                  
                  	
                      

                  
                  	
                     - lluminositat

                     To: blau

                     La saturació no és rellevant

                  
               

               
                  	
                     Agradabilitat

                  
                  	
                      

                  
                  	
                     Depèn fonamentalment del to. Les combinacions més agradables són:

                     Blau sobre groc

                     Vermell, verd i blau primaris sobre els secundaris

                  
               

            

            L'efecte sinestèsic del color també es pot associar a sensacions que normalment procedeixen d'altres sentits:


               
                  	
                     Gust

                  
                  	
                     Àcid

                  
                  	
                     Verd vigorós
Groc verdós
                     

                  
               

               
                  	
                     Dolç

                  
                  	
                     Taronja

                  
               

               
                  	
                     Embafador

                  
                  	
                     Rosa

                  
               

               
                  	
                     Amarg

                  
                  	
                     Blau fosc
Marró
Verd oliva
                     

                  
               

               
                  	
                     Salat

                  
                  	
                     Gris amb verd clar
Gris amb blau clar
                     

                  
               

               
                  	
                     Olor

                  
                  	
                     Pebre

                  
                  	
                     Taronja

                  
               

               
                  	
                     Lleugerament picant

                  
                  	
                     Verd

                  
               

               
                  	
                     Perfumat

                  
                  	
                     Violeta

                     Lila

                  
               

               
                  	
                     Olor agradable

                  
                  	
                     Colors purs, lluminosos

                  
               

               
                  	
                     Olor desagradable

                  
                  	
                     Colors foscos i càlids

                  
               

               
                  	
                     Aparença

                  
                  	
                     Sòlid, compacte

                  
                  	
                     Marró fosc
Blau ultramar
                     

                  
               

               
                  	
                     Líquid

                  
                  	
                     Blau clar
Verd blavós
                     

                  
               

            

         

         
            6.8. Color i impacte visual

            Lo Duca i Enel van fer un estudi sobre l'impacte visual dels colors. Les seves conclusions són:

            
               	La visibilitat d'un color decreix quan s'associa amb altres colors (efecte de contigüitat).
               

               	El rang d'impacte visual de la combinació de colors varia en una escala, de major a menor:
               

            

            
               [image: img]

            

            
               	Visibilitat i temps. La visibilitat dels colors varia segons el to:
                  
                     	Vermell visible en 225/10.000 s

                     	Verd visible en 371/10.000 s

                     	Gris visible en 434/10.000 s

                     	Blau visible en 598/10.000 s

                     	Groc visible en 963/10.000 s

                  

               

            

         

         
            6.9. Color i memòria

            Com més lluminositat, més gran és la nostra capacitat per a memoritzar un color:

            
               	Groc: més memòria de color, menys memòria de forma
               

               	Vermell: memòria de color i de forma equilibrats
               

               	Verd: memòria de color i de forma equilibrats
               

               	Blau: menys memòria de color, més memòria de forma

            

         

      

      
         7. Formats gràfics

         En el cas de les aplicacions en suports locals (CD-ROM, punts d'informació, etc.), el format gràfic depèn del sistema d'autor o eina d'integració utilitzada, que sol presentar uns requisits particulars.

         En l'entorn web, en canvi, el format gràfic triat és molt important a causa de dos factors:

         
            	Alguns formats permeten reduir la grandària de l'arxiu gràfic, gràcies a la utilització d'algorismes de compressió. Això resulta fonamental en l'entorn web, en què el temps de descàrrega és un factor crític en la usabilitat de l'aplicació.
            

            	Els navegadors imposen algunes pautes d'estandardització, entre les quals es troben els formats dels arxius. Un arxiu amb un format no estàndard no ofereix garanties de poder ser visualitzat en qualsevol navegador.
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         Les imatges per a web poden tenir tres formats: GIF, JPG i PNG.

         
            7.1. GIF

            El graphics interchange format (GIF) és un format originalment dissenyat per a web, i desenvolupat per Compuserve el 1987. És compatible amb tots els navegadors.
            

            Les seves característiques són les següents:

            
               	Permet emmagatzemar imatges de paleta indexada (fins a 8 bits per píxel, és a dir, 256 colors).
               

               	Utilitza l'algorisme de compressió LZW, amb el qual no s'observen pèrdues en la imatge comprimida respecte a l'original (exceptuant la indexació de la paleta de color). Aquest algorisme rastreja la imatge línia per línia, reemplaçant les seqüències horitzontals de píxels del mateix color, per una xifra que indica el color i la longitud de la seqüència.
               

               	S'utilitza per a il·lustracions, text, gràfics de colors plans i fotografies de petita grandària.

            

            El format GIF89a (una derivació de l'original, que actualment s'ha imposat com a estàndard), permet introduir les característiques següents:

            
               	Transparència. Permet designar un o diversos colors transparents. El nivell de transparència és sempre del 100% (no admet graus de transparència: un píxel és opac, o transparent).
               

               	Entrellaçat. Permet generar una imatge que, en arribar al navegador, es descomprimeixi en tres passos, mostrant primer una versió a baixa resolució de la imatge que anirà augmentant a mesura que es carrega. És un recurs que actualment s'utilitza poc, ja que el temps de càrrega es redueix a mesura que s'optimitzen les connexions a la xarxa.
               

               	Animació. Permet emmagatzemar una seqüència d'imatges GIF en un sol arxiu, amb paleta unificada (un total màxim de 256 colors). Aquesta animació és compatible amb tots els navegadors.
               

            


               Característiques del format GIF
               
                  	
                     Aplicacions

                  
                  	
                     Il·lustracions

                     Text

                     Gràfics de colors plans

                     Fotografies de petita grandària

                  
               

               
                  	
                     Compressió de la imatge

                  
                  	
                     Imatge a 256 colors

                     Sense pèrdua de qualitat

                  
               

            

         

         
            7.2. JPEG

            El joint photographic experts group (JPEG) és un format dissenyat per a la compressió d'imatges fotogràfiques en color real o en escala de grisos. No és aconsellable per a gràfics amb contorns molt definits o colors plans, com treballs tipogràfics, il·lustracions o treball de línia.
            

            Les seves característiques són les següents:

            
               	JPEG utilitza un algorisme de compressió amb pèrdues. Treballa convertint la representació espacial de la imatge en un mapa de freqüències. Un DCT (discrete cosine transform) separa la informació d'alta freqüència present en la imatge, de la de baixa freqüència. La informació d'alta freqüència és descartada selectivament, depenent del grau de qualitat preferit. A diferència del GIF (que comprimeix basant-se en línies), JPEG fa la compressió dividint la imatge en zones.
               

               	El format JPEG permet seleccionar entre diversos nivells de compressió, de manera que pot generar arxius realment petits. No obstant això, com més compressió, menys qualitat.
               

               	Una imatge JPEG sempre perd informació en el procés de compressió, i pot generar soroll visual, especialment visible en el contorn dels elements.
               

               	S'utilitza preferentment per a imatges fotogràfiques, ja que és un format d'imatge que es basa en una paleta de 24 bits. No és indicat en imatges amb colors plans, il·lustracions i tipografia, ja que en aquests casos el soroll visual provocat per la pèrdua de qualitat és molt evident.
               

            


               Característiques del format JPEG
               
                  	
                     Aplicacions

                  
                  	
                     Imatges fotogràfiques

                  
               

               
                  	
                     Compressió de la imatge

                  
                  	
                     Diversos nivells de compressió

                     Implica pèrdua de qualitat

                  
               

            

         

         
            7.3. PNG

            El portable network graphics (PNG) és un format presentat a la fi de l'any 1996, com a format orientat a substituir els existents en entorn web. A causa dels seus avantatges, es troba com més va més en les publicacions en línia.
            

            Les característiques del format PNG són les següents:

            
               	És un format dissenyat especialment per a l'entorn web, ja que permet obtenir arxius d'imatge molt comprimits -a diferents nivells de qualitat.
               

               	Reuneix els avantatges dels formats GIF i JPG:
                  
                     	imatges a 8 o 24 bits,

                     	possibilitat de determinar píxels transparents,

                     	alt nivell de compressió sense pèrdua de qualitat.

                  

               

               	Suporta una resolució de color de fins a 48 bits per píxel.
               

               	Suporta fins a 65 nivells de transparència en una mateixa imatge, de manera que es poden incloure transparències graduals, ombres, etc. No obstant això, aquesta característica no és compatible amb tots els navegadors, de manera que alguns no reconeixen una transparència diferent del 100%, i mostren opacitat.
               

               	Es descomprimeix aproximadament vint vegades més ràpid que el format GIF.

               	El format PNG és el més recomanable per a les imatges de mapa de bits que hagin de ser integrades en Flash, ja que conserva tots els atributs del color. A més, el Flash reconeix els píxels transparents del format PNG.
               

            


               Característiques del format PNG
               
                  	
                     Aplicacions

                  
                  	
                     Per a tot tipus d'imatges

                  
               

               
                  	
                     Compressió de la imatge

                  
                  	
                     Diversos nivells de compressió

                     Imatges a 8 o a 24 bits

                     Sense pèrdua de qualitat

                  
               

            

         

      

      
         8. Preparació i integració d'elements gràfics

         
            8.1. Retallada d'elements

            En el procés de retallada dels gràfics que s'integraran en la web s'han de tenir en compte els factors següents:

            
               	La retallada s'ha d'ajustar al màxim, per generar arxius de la menor grandària possible.

               	En el cas de pàgines web, és fonamental tenir en compte que els gràfics corresponents a un botó i als seus diferents estats (imatge canviant i clicat) han de tenir la mateixa grandària, ja que en cas contrari s'observarien distorsions des de la pàgina web.

            

         

         
            8.2. Organització dels arxius

            Una pàgina HTML mai no conté els gràfics que mostra, sinó que visualitza arxius externs que s'han de trobar desats en carpetes el nom i organització de les quals, una vegada definits, no pot variar (la pàgina busca l'arxiu segons una adreça; si no el trobés allí, el gràfic no seria visualitzat).


               Per tant, és fonamental que l'estructura d'arxius s'hagi dissenyat correctament des del principi, ja que qualsevol canvi pot implicar un laboriós procés d'actualització dels enllaços de cadascuna de les pàgines de la web.
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            En cas que la web es munti en diversos idiomes, és recomanable generar l'estructura següent:
            

            
               	Una carpeta que contingui els gràfics comuns a tots els idiomes (que al seu torn poden estar organitzats en subcarpetes); d'aquesta manera, totes les pàgines, sigui el que sigui el seu idioma, recolliran els gràfics d'una carpeta comuna sense que hi hagi necessitat de duplicar-los (la qual cosa implicaria més espai ocupat en el servidor, i més temps de descàrrega).

               	Una carpeta (que també pot contenir subcarpetes) per a cadascun dels idiomes, que contingui els gràfics que varien en cada versió (corresponen generalment als elements que contenen text). El nom dels arxius ha de ser el mateix en la carpeta corresponent a cadascuna de les versions, de manera que no sigui necessari actualitzar aquesta dada a les pàgines de diferents idiomes, la qual cosa agilitarà el procés de treball.

            

            
               [image: img]

            

         

         
            8.3. Nomenclatura

            Com que una web s'instal·la sempre en un servidor des del qual es distribueixen als diferents usuaris, hem de tenir en compte els requisits d'aquest sistema abans de generar els arxius gràfics. Per a evitar problemes, es recomana seguir les pautes següents:

            
               	És aconsellable que el nom de l'arxiu no superi mai els 8 caràcters, tret que se sàpiga amb seguretat que el servidor reconeix més dígits en el nom.
               

               	Tant el nom com l'extensió han d'estar sempre en minúscules, ja que alguns servidors no reconeixen les majúscules, o les interpreten com a caràcters diferents de les minúscules.
               

               	Els noms no han d'incloure accents, espais en blanc o caràcters especials.

            

            
               [image: img]

            

         

         
            8.4. Integració de text

            En una pàgina web podem integrar dos tipus de text:

            
               	Text gràfic. Es tracta de text en mapa de bits, preparat des d'un programa d'edició de gràfics. Si s'ha d'integrar en una pàgina web, es desa prèviament en format de mapa de bits (GIF o PNG), tret que la seva destinació sigui Flash (en aquest cas pot tenir un format vectorial).El text gràfic té l'avantatge de no dependre dels tipus instal·lats en l'ordinador de l'usuari per a visualitzar-lo correctament, però ocupa més espai en suport que el text font.S'utilitza principalment en titulars, menús, subtítols, etc., és a dir, en aquells elements que no contenen grans blocs de text, i en els quals aquest ha de rebre un tractament especial. S'ha d'evitar en textos de contingut, ja que implica més temps de descàrrega que el text font.
               

               	Text font. És el text que s'edita directament a la pàgina HTML, o en el sistema d'autor. Els seus principals avantatges són la facilitat d'edició (és molt més ràpid d'editar, corregir i actualitzar que el text gràfic), i el poc temps de descàrrega.El text font depèn dels tipus de lletra instal·lats en el sistema de l'usuari, de manera que s'ha d'editar sempre amb tipus de lletra que es trobin per defecte en el sistema operatiu (algunes de les lletres de Windows, per exemple, serien Arial, Times, Georgia, Courier, etc.).El text font s'utilitza principalment en grans blocs de text -pàgines de contingut, ajuda, índexs, etc.-, que, editats com a mapa de bits, representarien un increment important de la grandària d'arxiu de l'aplicació.
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         9. Optimització d'arxius

         A causa de les condicions de la xarxa, en preparar gràfics per a un lloc web hem de prioritzar la càrrega ràpida de les pàgines. Per tant, els arxius gràfics han de tenir la menor grandària possible, tenint presents els factors següents:

         
            	Els colors plans generen arxius menors que les trames, les textures i els degradats. Els algorismes de compressió gràfica redueixen molt aquelles imatges que contenen poques variacions. Un degradat de colors, per exemple, implica un canvi continu en un eix, de manera que s'ha de conservar informació sobre cada segment de la variació. En canvi, un bloc de color pla es pot sintetitzar en informació relativa al píxel de començament, al píxel en el qual acaba, i al color que conté.
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            	Les ombres i contorns corbs augmenten la grandària dels arxius. Una ombra actua com un degradat; per això, per a ressaltar botons o titulars és aconsellable utilitzar altres recursos. Els contorns corbs impliquen un suavitzat (antialias), que conté gran quantitat de colors per a optimitzar la visualització. És aconsellable limitar el nombre de perfils d'aquest tipus.
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            	S'han de generar imatges de la menor grandària (en píxels) possible. La retallada s'ha de depurar, de manera que no inclogui àrees innecessàries.
            

            	Minimitzar el nombre de colors inicial, en el cas d'imatges que hagin de ser emmagatzemades com a GIF.
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            	Utilitzar tipus de lletra de pal sec. Les lletres romanes, a causa de la major quantitat de detall, augmenten la necessitat de contorns suavitzats (anti-aliasing), menys comprimibles a causa dels degradats implicats.
            

            	Per als fons, cal utilitzar colors plans o una imatge petita que es pugui repetir: és molt important evitar les imatges de gran mida.
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            9.1. Optimització d'arxius GIF

            Per a minimitzar la grandària d'un arxiu GIF, s'ha de tenir en compte que aquest format utilitza l'algorisme LZW. Per això, és recomanable:

            
               	Eliminar la redundància horitzontal. És aconsellable no afegir detalls verticals o soroll.
               

               	Les bandes horitzontals de color es comprimeixen millor que les verticals.
               

               	Evitar el tramat en el procés d'indexació de la paleta.
               

            

         

         
            9.2. Optimització d'arxius JPG


               En el cas de les imatges JPG, la ràtio de compressió es pot controlar molt bé, ja que permet determinar el nivell de qualitat de la imatge, tenint en compte el següent:

               + qualitat = - compressió = + grandària d'arxiu

               - qualitat = + compressió = - grandària d'arxiu

            

         

         
            9.3. Optimització d'arxius PNG

            Per a optimitzar el procés de compressió d'imatges en format PNG, es poden seguir les pautes següents:

            
               	Prioritzar les àrees de colors plans.
               

               	Evitar la introducció de trames o soroll visual en la imatge.
               

               	Evitar el tramat en la indexació de la paleta.
               

            

         

      

      
         10. Representació d'informació

         Tradicionalment, els gràfics de representació de dades s'han utilitzat en suports estàtics. Amb l'expansió dels mitjans interactius, la infografia s'ha enriquit en dos aspectes:

         
            	Pot mostrar gràfics animats, que expliquin millor un procés o l'evolució de les dades representades.
            

            	Pot incloure interaccions, que permetin a l'usuari fer seleccions o determinar alguns aspectes de la representació.
            

         

         
            10.1. Tipus de recursos interactius

            En l'entorn interactiu hi ha moltes classes de recursos per a representar informació. Nichani i Rajamanickam (2003) descriuen les següents (tenint en compte que un mateix gràfic interactiu pot tenir característiques de dues o més d'aquestes categories):


               
                  	
                     Tipus

                  
                  	
                     Objectiu

                  
                  	
                     Característiques

                  
               

               
                  	
                     Narratiu

                  
                  	
                     Explica els continguts per mitjà d'una història, per a proporcionar una experiència a l'usuari.

                  
                  	
                     Històries explicades des d'un punt de vista diferent de l'habitual. Inclou anècdotes, històries personals, estudis de casos, etc.

                  
               

               
                  	
                     Instructiu

                  
                  	
                     Explica els continguts permetent que l'usuari hi avanci seqüencialment.

                  
                  	
                     Instruccions pas per pas, que expliquen com funcionen les coses, o com ocorren els esdeveniments.

                  
               

               
                  	
                     Exploratiu

                  
                  	
                     Dóna a l'usuari l'oportunitat d'explorar i descobrir el contingut.

                  
                  	
                     L'usuari descobreix els continguts mitjançant la seva capacitat per a l'exploració activa i la comprensió.

                  
               

               
                  	
                     Simulatiu

                  
                  	
                     Permet que l'usuari experimenti el contingut, situant-lo en un entorn realista.

                  
                  	
                     L'usuari experimenta per si mateix el que és representat.

                  
               

            

         

         
            10.2. Pautes per al disseny d'informació

            Dirk Knemeyer (2003a) descriu les pautes que s'han de seguir en dissenyar informació en general, pautes aplicables també al disseny de gràfics o interactius per a la informació:
            

            
               	La informació només té valor si es comunica adequadament. Si el lector o usuari no hi pot accedir o entendre-la, perd tot el seu valor.

               	S'han de tenir sempre presents els objectius pels quals es transmet una informació. Això permetrà utilitzar els mitjans més adequats per a la representació.

               	El dissenyador ha d'entendre com experimentaran o entendran la informació els usuaris. Per a això, ha de conèixer quin és l'usuari objectiu i també altres factors, com el context d'interacció, a quins sentits de l'usuari es dirigeix (vista, oïda, etc.), etc.

               	La informació representada ha de ser
                  
                     	Rellevant. No es tracta només del que els usuaris volen, sinó també del que necessiten perquè es puguin complir els objectius prèviament definits.
                     

                     	Clara. Implica que és accessible i intel·ligible. Ha de respondre directament a les necessitats dels usuaris, i desenvolupar-se en un entorn usable.
                     

                     	Memorable. Impacta i roman en la memòria. En un context de sobrecàrrega d'informació, només roman allò que destaca.
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            10.3. Ús dels recursos gràfics per a la representació d'informació

            A més de l'elecció del tipus de gràfic o esquema per a visualitzar la informació, l'ús adequat dels recursos gràfics resulta fonamental per a una representació eficaç. Les principals qüestions que cal tenir en compte en la construcció d'imatges informatives són:

            
               	Jerarquització visual

               	Establiment de nivells visuals

               	Representació mitjançant el color

            

            
               10.3.1. Jerarquització visual

               Una qüestió clau per a la representació eficaç d'informació és l'establiment de jerarquies visuals. Cada element ha de tenir la importància que requereix, i per a això s'han de tenir en compte unes condicions indispensables:

               
                  	La utilització de contrastos visuals per a emfatitzar dades és útil, sempre que s'usin amb moderació i en els llocs adequats. Si tots els elements d'un gràfic exerceixen una força de contrast similar, el resultat és un conjunt caòtic, en el qual res no es distingeix especialment.
                  

                  	Els elements secundaris d'un gràfic s'han de representar com a tals, sense presentar grans contrastos respecte del fons; d'aquesta manera, s'estableixen nivells visuals que faciliten la lectura del gràfic com a conjunt estructurat.
                  

               

               [image: Font: http://www.clarin.com]Font: http://www.clarin.com

               

            

            
               10.3.2. Establiment de nivells visuals

               Un mitjà indispensable per a optimitzar la representació d'informació és l'establiment de nivells visuals, de manera que el lector pugui distingir diferents estrats d'organització de dades.

               La planificació adequada d'aquests nivells és més important com més gran és la complexitat de les dades que cal representar. Per a això, hem de tenir en compte els punts següents:

               
                  	Les relacions entre els diferents nivells d'informació s'han d'establir de manera adequada. La traducció gràfica d'aquestes relacions ha de ser coherent amb el contingut de les dades que es volen mostrar.
                  

                  	La juxtaposició d'àrees de colors molt saturats o brillants produeix un efecte visual desconcertant; totes les àrees s'activen per igual, i els diferents nivells de lectura no es poden diferenciar. En canvi, la utilització de colors d'aquest tipus sobre fons que no estan saturats separa clarament els diferents nivells.
                  

                  	La relació entre els elements d'un gràfic, o entre aquests i el fons pot generar una activació de les àrees negatives, i produir soroll (producte gràfic no informatiu i no controlat, que pot obstruir la lectura adequada del missatge).
                  

               

               
                  [image: img]

               

            

            
               10.3.3. Representació mitjançant el color

               El color és una eina de gran efectivitat per a representar informació. Per a usar-lo adequadament, hem de tenir en compte els punts següents.

               Les variacions cromàtiques es mouen en tres dimensions: matís (to), saturació i lluminositat. L'aplicació del color per a mostrar informació varia segons el sentit en què s'exerceixi la variació:

               
                  	Tonal. Les variacions tonals s'utilitzen per a visualitzar canvis qualitatius.
                  

               

               
                  [image: Font: http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161]Font: http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161

                  

               

               
                  	Saturació o lluminositat. S'utilitzen per a representar canvis quantitatius. Les variacions només resulten efectives si s'utilitzen en una sola dimensió (incorporar canvis simultanis de saturació i lluminositat resulta inintel·ligible).
                  

               

               
                  [image: Font: http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161]Font: http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161

                  

               

               
                  	Els canvis tonals es memoritzen millor que els relatius a saturació o lluminositat, encara que el cervell humà no està preparat per a recordar els matisos exactes, sinó les diferències o contrastos generats.

                  	La utilització en un mateix gràfic de més de vint colors produeix efectes negatius, ja que el lector no serà capaç de distingir totes les diferències.

                  	Els colors molt saturats o lluminosos produeixen un efecte caòtic quan s'utilitzen en grans àrees adjacents. S'han de reduir a petites àrees separades entre si.
                  

                  	Els colors primaris (groc-cian-magenta o vermell-verd-blau), i també la combinació de blanc i negre, produeixen els efectes de màxima diferenciació.

               

            

         

      

      
         11. Representació de dades numèriques

         La utilització de gràfiques és fonamental per a transmetre informació basada en estadístiques o en comparacions de dades numèriques, ja que pot ajudar a entendre dades que serien incomprensibles en forma textual.

         Per exemple, una informació del tipus: "El 1990 es van vendre 1.386 ordinadors, mentre que el 1991 les vendes van ser de 3.986 unitats; el 1992 se'n van vendre 5.672, el 1993 van ser 6.123, el 1994 van baixar a 3.746 fins a 1995, en què es van vendre 1.623 unitats", resulta, a més de tediosa, gairebé incomprensible i inútil per a qui estigui interessat a conèixer l'evolució en la venda d'ordinadors de l'any 1900 a 1995.

         En canvi, si la mateixa informació es presenta en forma gràfica, el lector pot comprendre fàcilment les dades degudament estructurades, i establir comparacions de manera ràpida.

         [image: img]

         Hi ha fonamentalment cinc tipus de gràfiques per a representar dades numèriques: circular, gràfic mitjançant línies, barres, gràfiques pictòriques i mapes

         
            11.1. Circular o pastís

            És el tipus de gràfica utilitzada quan l'objectiu consisteix a representar percentatges d'un total de manera que puguin ser fàcilment comparats. Cadascun dels percentatges ocupa un segment del cercle; els segments es poden diferenciar mitjançant colors, trames o qualsevol recurs que permeti generar contrastos clars.

            
               
                  Gràfica circular
[image: Gràfica circular]Font: http://www.dhss.mo.gov/organdonor/funding.html

               

            

         

         
            11.2. Línies

            És el tipus de gràfica utilitzada per a representar l'evolució d'unes dades numèriques en el transcurs d'un període de temps determinat.

            Permet visualitzar de manera ràpida el sentit de l'evolució, increments i reduccions, i és molt útil per a establir comparacions entre dues o més sèries de dades.

            
               
                  Gràfica de línies
[image: Gràfica de línies]Font: http://www.economist.com/finance/displaystory.cfm?story_aneu=8787486

               

            

         

         
            11.3. Barres

            És un tipus de gràfica molt utilitzada per a mostrar valors numèrics ordenant-los respecte a dos eixos (horitzontal i vertical), dels quals un correspon a les dades comparades, i un altre al seu valor numèric.

            Per a comparar els valors de dues sèries o més de dades diferents, es poden generar gràfiques amb diverses barres.

            Si es mostren dues sèries de dades i una té sempre valors superiors a l'altra, les dues barres es poden sobreposar per a optimitzar la comparació.

            
               
                  Gràfica de barres
[image: Gràfica de barres]Font: http://blog.wired.com/monkeybites/2006/12/there_llauri_as_dt..html

               

            

         

         
            11.4. Gràfiques pictòriques

            Es tracta de gràfiques en les quals el pastís, les línies o les barres han estat substituïts per símbols gràfics. La utilització dels símbols pot ser de dos tipus:

            
               	Com a suport de valors numèrics.

               	Com a component d'altres tipus de gràfiques; en aquest cas, el símbol gràfic no aporta cap informació específica al conjunt, però permet una visualització més clara de les dades comparades.

            

            
               
                  Exemple de gràfica pictòrica
[image: Exemple de gràfica pictòrica]Aquest és un exemple especial de gràfica pictòrica, en la qual els símbols utilitzats (cercles a diferents grandàries) permeten una visualització més clara de les dades comparades.
Font: http://www.nytimes.com/packages/khtml/2006/04/02/business/20060402_SECTOR_GRAPHIC.html

               

            

         

         
            11.5. Mapes

            El mapa permet representar les dades associades a una zona geogràfica determinada.

            
               Representació d'un mapa
[image: Representació d'un mapa]Font: http://plasma.nationalgeographic.com/mapmachine/

            

         

      

      
         12. Representació de conceptes

         La representació icònica de conceptes és imprescindible quan es vol aconseguir que l'espectador, mitjançant una lectura ràpida, pugui entendre processos, plans, organitzacions, etc.

         Segons Wileman (1993), els principals mitjans per a la representació de conceptes són els següents: plans, organigrames i cronogramas

         
            12.1. Plans

            Els plans s'utilitzen per a representar accions que formen part d'un procés, i que es poden ordenar seqüencialment.
            

            
               Pantalla del Microsoft Project, una eina per a planificar projectes
[image: Pantalla del Microsoft Project, una eina per a planificar projectes]

         

         
            12.2. Organigrames

            Els organigrames permeten visualitzar les relacions i jerarquies existents entre les persones que formen part d'una organització.
            

            
               Organigrama del CSIC
[image: Organigrama del CSIC]Font: http://www.csic.es/organigrama.do

            

         

         
            12.3. Cronogrames

            S'utilitzen per a representar l'evolució històrica d'un concepte determinat.

            
               Cronograma
[image: Cronograma]Font: http://www.arqueomex.com/s2n3ncronologia75.html

            

         

      

      
         13. Narrativa visual

         En l'entorn de les aplicacions multimèdia, la necessitat d'aportar dades en forma narrativa és molt freqüent. Bàsicament trobem dos tipus d'informació que se sol transmetre de la manera següent:

         
            	Instruccions gràfiques. Són l'equivalent a la informació continguda en els manuals d'ús i els fullets d'instruccions, i permeten explicar un procés mitjançant text i gràfics. En aquests casos, el gràfic representa els punts més importants del procés, mentre que el text serveix de suport o amplia la informació continguda en el gràfic. A la Xarxa podem trobar molts exemples d'instruccions gràfiques. Com a suggeriment, resulta interessant introduir tie knots (nusos de corbata) en un cercador; com a resultat trobarem nombroses pàgines que descriuen gràficament els passos necessaris per a fer diferents tipus de llaços per a corbata.
            

         

         
            Instrucció gràfica per a fer nusos de corbata
[image: Instrucció gràfica per a fer nusos de corbata]

         
            	Històries en primera persona. En alguns casos, el tema que es desenvolupa es narra des del punt de vista d'una o més persones, de manera que són elles les qui expliquen la història. Des d'un sistema multimèdia podem triar el punt de vista que més ens interessi.
            

         

         
            
               El joc Riven
[image: El joc Riven]El joc Riven (seqüela del Myst) desenvolupa una història interactiva en primera persona.
Font: http://www.riven.com/riven_screenshots.html

            

         

         En tot cas, la narració comprèn dos elements:

         
            	Contingut, o història que s'explica.
            

            	Context. Correspon a les condicions de la narració, tant pel que fa a les característiques del mitjà (textual, audiovisual, etc.), com a l'estructura de la història.
            

         

         [image: img]

         El lector d'una narració assumeix que tot el que es descriu en el relat és important, de manera que, a mesura que es desenvolupa l'acció, el lector genera una llista mental d'esdeveniments, personatges o ubicacions que li serviran d'índex per a entendre el curs de la història.
         

         
            [image: img]

         

         En cas que algun element que se suposa important manqui de descripció o de referències suficients, el lector tendeix a buscar informació sobre aquest (pensem en les novel·les policíaques, per exemple). Aquesta circumstància pot resultar molt interessant en el disseny de l'estructura de dades d'una aplicació multimèdia, mentre que pot motivar l'usuari perquè tingui una participació activa -i per tant, una implicació emocional- en la construcció del discurs.
         

         
            13.1. Narració i interfície

            La naturalesa dels sistemes multimèdia permet aportar noves contribucions a la manera en què els mitjans tradicionals construeixen les narracions.

            Si en els antics mitjans o en la tradició oral les narracions es desenvolupen seguint una línia seqüencial, les noves tecnologies permeten trencar l'ordre del discurs, generant estructures que poden ser ordenades dinàmicament per l'usuari, en funció dels seus interessos. La linealitat del relat, per tant, es pot infringir fins a existir solament com a producte final de la seva activitat.
            

            [image: img]

            Com assenyala Abbe Don (1990), l'enfocament narratiu de la interfície pot generar una sèrie de preguntes que afecten de manera directa el disseny de l'aplicació:

            
               	Quina és la relació entre la navegació i el seu context? Quin enfocament ha de tenir l'aplicació? Científic? Pedagògic? Semblant a un còmic?

               	Quines convencions, si n'hi ha, tenim per a navegar entre les dades representades per text, imatges fixes, vídeo i so? Podem integrar els diferents mitjans de manera que l'usuari no se senti constantment agitat a través seu?

               	Quins són els objectius dels usuaris de l'aplicació? Com es pot estructurar la informació de manera que els usuaris puguin trobar el que busquen basant-se en el que ja saben o en el que els és familiar, en lloc d'exigir-los que aprenguin prèviament com està organitzat el sistema?

            

         

         
            13.2. Utilització de personatges

            L'ús de personatges per a explicar una història pot ser útil en dos aspectes:

            
               	Permet desenvolupar un discurs subjectiu i fins i tot emotiu en un mitjà tecnològic.
               

               	Permet exposar diferents punts de vista sobre un mateix tema (imaginant una aplicació sobre la història d'un país, l'usuari podria conèixer diferents maneres d'explicar un mateix esdeveniment, i fins i tot triar quin personatge vol que li acompanyi, perquè respon millor als seus objectius).
               

            

            Seguint la tradició oral, el lector tendeix a construir expectatives sobre els personatges, de manera que una vegada definides les seves característiques principals, els personatges poden resultar molt útils per a organitzar la informació (seguint amb l'exemple de la història d'un país, l'usuari podria escollir un científic, un polític, un metge, etc., perquè expliquessin la història des de diferents vessants).
            

            [image: img]

         

         
            13.3. El llenguatge narratiu del còmic

            El còmic és el mitjà que millor empra els recursos que permeten desenvolupar narracions mitjançant un conjunt d'imatges fixes. La seva maduresa històrica i l'ampli nombre d'autors que han aportat innovacions tant estilístiques com pel que fa al contingut en aquest camp fan que el còmic constitueixi una de les millors fonts de recursos narratius.

            Rajamanickam (2001) exposa, a més, tres factors pels quals l'experiència del còmic pot resultar favorable en entorns multimèdia:

            
               	Els còmics són participatius. Els mitjans interactius han d'intentar implicar activament l'usuari. Els lectors de còmic interactuen amb el contingut.
               

               	Els còmics expliquen processos. La seva naturalesa seqüencial els converteix en un bon suport per a l'explicació de processos.
               

               	Els còmics combinen text i imatge. Alguns usuaris entenen millor el text, i altres les imatges. Els còmics combinen tots dos elements, de manera que arriben a una audiència àmplia.
               

            

            [image: img]

            En l'àmbit del desenvolupament d'interfícies, sol ser necessari exposar continguts narratius mitjançant imatges. Per aquesta raó, l'anàlisi dels recursos aportats pel còmic es constitueix en imprescindible. A continuació en veurem alguns.

            
               13.3.1. Línia

               Pot ser de dos tipus:

               
                  	Línia pura. Actua com a contorn per a definir les figures. Generalment denota immobilitat.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Línia modulada. Aporta informació sobre aspectes tridimensionals (volum, valors d'il·luminació i distància), i ajuda a establir jerarquies visuals (els elements de diferent importància es representen mitjançant línies de grossors diversos). A més, aporta dinamisme i permet més implicació emocional per part del lector.
                  

               

               
                  [image: img]

               

            

            
               13.3.2. Farciment

               Permet adjectivar la imatge, ja que no és imprescindible per al reconeixement de les formes, però afegeix informació accidental.
               

               
                  [image: img]

               

               Així mateix, és fonamental per a establir nivells jeràrquics en la imatge, accentuant zones determinades i deixant la resta en un pla secundari.
               

               
                  [image: img]

               

            

            
               13.3.3. Color

               Igual que el farciment, el color permet aportar informació sobre el detall de les superfícies, mitjançant l'ús de lluentors, degradats i textures cromàtiques.
               

               El color permet generar conjunts visuals, agrupant zones de la imatge de contingut similar.
               

               
                  [image: img]

               

               La utilització del color és fonamental en l'establiment de l'ambient emocional d'una escena. Una mateixa imatge tractada amb diferents gammes de colors pot implicar estats anímics completament diferents.
               

               
                  [image: img]

               

            

            
               13.3.4. Perspectiva

               Pot ser de dos tipus:

               
                  	Mimètica. Utilitza les normes convencionals de perspectiva per a representar la tridimensionalitat d'una escena.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Deformada. La perspectiva s'exagera, i s'utilitza com a element més expressiu que representatiu. És molt útil per a evocar situacions de màxima tensió.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               La perspectiva es pot utilitzar no solament per a fer referència a l'espacialitat, sinó també a la temporalitat d'una seqüència.
               

               El traç té un paper molt important en la generació d'efectes de perspectiva. Els elements més propers es poden representar amb traços més gruixuts que els llunyans, de manera que s'estableixen diferents plans de lectura.
               

            

            
               13.3.5. Enquadrament

               L'elecció de l'enquadrament és fonamental en l'establiment de l'ordre de lectura, i en la definició de les jerarquies existents entre els elements de l'escena. Hi ha diferents tipus d'enquadrament:

               
                  	Pla general llarg. Les figures apareixen molt allunyades al fons de la imatge. És un enquadrament molt útil per a definir una situació o un ambient.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Pla general. Les figures apareixen allunyades, encara que no tant com en l'enquadrament anterior. En tot cas, sempre són més petites que el marc escènic comprès per la imatge. Com l'anterior, aquest és un enquadrament molt útil per a definir una situació o un ambient.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Pla total. La figura humana constitueix el centre semàntic de la imatge, encara que és més petita que el conjunt, hi ha uns marges al voltant d'aquesta.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Figura sencera. La figura omple tota la imatge, i els marges que l'envolten es redueixen al mínim.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Pla americà. Retalla la figura pels genolls.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Pla mitjà. Retalla la figura per la cintura.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Primer pla. El primer pla retalla la figura a l'altura del pit.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Primeríssim pla. Se centra únicament en la cara.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Pla de detall. Descriu detalls d'objectes de l'escena o parts de la cara. Aporten dramatisme a la narració, i accentuen la importància de certs elements.
                  

               

            

            
               13.3.6. Angulacions

               Es refereixen a la posició de l'ull de l'espectador. Trobem els tipus següents d'angulacions:

               
                  	Angulació horitzontal. L'ull de l'espectador es troba a la mateixa altura que el que s'està enfocant. Implica objectivitat, i amb prou feines té valor dramàtic.
                  

               

               
                  [image: img]

               

               
                  	Angulació obliqua i angulació vertical. L'ull de l'espectador es troba en posició obliqua respecte al que s'enfoca, o bé se situa per sota o per damunt en l'eix vertical. Implica subjectivitat, i accentua la tensió de l'escena gràcies a dos factors:
                     
                        	La sensació de presencialitat que pot tenir el lector en adoptar un punt de vista no neutre, i que representa una actitud determinada enfront de l'escena.

                        	L'existència de gran nombre de línies diagonals, que són bàsiques en l'establiment de tensions visuals i de dinamisme.

                     

                  

               

               
                  [image: img]
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         1. Concepte d'accessibilitat


            El Consorci World Wide Web és una associació internacional formada per organitzacions que treballen conjuntament per desenvolupar estàndards web. El seu objectiu consisteix a desenvolupar protocols i pautes que assegurin el futur creixement del Web, i també l'accessibilitat plena.
            

         

CitacióW3C (2006) defineix el concepte d'accessibilitat web d'aquesta manera:

            "Parlar d'accessibilitat web és parlar d'un accés universal al Web, independentment del tipus de maquinari, programari, infraestructura de xarxa, idioma, cultura, localització geogràfica i capacitats dels usuaris."

         

         En aquesta definició és important destacar que l'accessibilitat s'orienta a possibilitar l'ús universal del Web, en dos aspectes:

         1) Afavorir l'accés a usuaris amb discapacitats (que fins al moment han estat freqüentment oblidats en el disseny d'aplicacions interactives).
         

         2) Possibilitar l'accés en qualsevol context, tant pel que fa al lloc en què se situa l'usuari, com quant al dispositiu des del qual accedeix al Web.
         

         
            [image: img]

         

         Les causes que han motivat la creació de normes d'accessibilitat són fonamentalment dues:
         

         1) Les lleis governamentals pronunciades en nombrosos països per a possibilitar l'ús dels productes quotidians a persones amb discapacitats.
         

         2) L'aparició constant de nous suports, com els mòbils, que condueixen a dissenyar aplicacions que siguin usables en múltiples entorns i circumstàncies, i amb diferents dispositius d'interacció.
         

         
            [image: img]

         

         No obstant això, com apunta Vanderheiden (2000), en realitat resulta impossible fer aplicacions interactives que siguin universalment accessibles, ja que tant el context d'ús com les possibles discapacitats dels usuaris poden ser molt variables, i sempre hi haurà algun cas no previst. Així i tot, el dissenyador ha de ser conscient de la necessitat d'adaptar-se a les pautes d'accessibilitat, perquè l'aplicació sigui usable pel major nombre d'usuaris possible.

         Vanderheiden descriu els quatre objectius clau que s'han de tenir sempre presents:
         

         1) Garantir que tota la informació presentada en el dispositiu pot ser percebuda.
         

         2) Assegurar que l'usuari pot operar amb el dispositiu, fins i tot si l'està usant en condicions amb limitacions.
         

         3) Facilitar la capacitat de l'usuari de navegar a través de la informació i els controls, fins i tot si l'està usant amb limitacions.
         

         4) Afavorir la seva capacitat per a entendre el contingut.
         

CitacióCom esmenten Hassan i Martín (2003a), "l'accessibilitat no solament implica la necessitat de facilitar accés, sinó també la de facilitar l'ús. La distinció entre usabilitat i accessibilitat, [...] no solament és difícil, sinó en molts casos innecessària".

         

         
            1.1. Principals discapacitats dels usuaris

            Hi ha diversos tipus de discapacitat dels usuaris d'aplicacions interactives (W3C, 2001). Les descriurem a continuació.

            
               1.1.1. Discapacitats visuals

               Es tracta de deficiències que generalment resulten molt limitadores:

               
                  	Ceguesa.
                  

                  	Baixa visió. Alguns usuaris utilitzen pantalles molt grans, augmenten la grandària del text i les imatges, empren ampliadors o programari de millora de pantalla, o utilitzen combinacions especials de colors de text i de fons.
                  

                  	Daltonisme. És una incapacitat per a distingir certs colors. Els casos més comuns es refereixen a la distinció entre vermell i verd, o entre groc i blau.
                  

               

            

            
               1.1.2. Discapacitats auditives

               Encara que són menys limitadores que les visuals, les deficiències auditives també s'han de tenir en compte:

               
                  	Sordesa. Moltes persones sordes necessiten subtítols (activables i desactivables) per a usar els continguts sonors del Web.
                  

                  	Sordesa moderada. Les persones amb sordesa moderada poden necessitar subtítols o amplificació del so. Totes dues opcions han de ser activables i desactivables a gust de l'usuari.
                  

               

            

            
               1.1.3. Discapacitats físiques

               Podem tenir en compte diversos tipus de discapacitats físiques:

               
                  	Discapacitats motrius. Es refereixen a limitacions en la mobilitat de l'usuari, que solen implicar la incapacitat d'interactuar amb els dispositius tradicionals. Poden correspondre a debilitat, limitacions de control muscular, limitacions de sensibilitat, problemes amb les articulacions, o falta de membres. Poden afectar les mans, els braços i altres parts del cos.Les persones amb aquest tipus de discapacitats poden utilitzar ratolins especials, teclats amb una disposició de les tecles adaptada (diferent de l'habitual), o altres dispositius (ratolí de cap, programari de reconeixement de veu, etc.).Cal tenir en compte que poden necessitar més temps per a emplenar formularis, i algunes vegades no poden combinar tecles simultànies.
                  

                  	Deficiències en la parla. Impliquen dificultat per a pronunciar de manera recognoscible per a aplicacions de reconeixement de veu.
                  

               

            

            
               1.1.4. Discapacitats cognitives i neurològiques

               Les discapacitats cognitives i neurològiques inclouen els tipus següents:

               
                  	Dislèxia, discalcúlia. Dificultats en la comprensió de llenguatge escrit o parlat, i en la lectura d'imatges i de xifres.
                  

                  	Trastorn de dèficit d'atenció. Dificultats per a concentrar-se en la informació. L'existència d'elements que puguin distreure (per exemple, animacions en una pàgina) pot resultar molt molesta per a usuaris d'aquest tipus.
                  

                  	Discapacitat cognitiva. Lentitud en el ritme d'aprenentatge, i dificultats per a comprendre conceptes complexos. Els usuaris d'aquest tipus precisen un llenguatge clar i senzill. La inclusió de gràfics explicatius pot resultar positiva.
                  

                  	Falta de memòria. Problemes de memòria a curt termini, a llarg termini, o pèrdua d'habilitat en el llenguatge. Els usuaris d'aquest tipus necessiten una estructura de navegació coherent al llarg de tota l'aplicació.
                  

               

            

            
               1.1.5. Discapacitats de salut mental

               Els usuaris amb discapacitats mentals o emocionals poden presentar dificultats per a la concentració, o bé símptomes físics (tremolor de mans, visió borrosa) deguts a l'ús dels medicaments. En aquests casos, l'existència d'elements a la pàgina que puguin distreure l'atenció de l'usuari pot resultar problemàtica.

               Un cas específic correspon als trastorns d'epilèpsia, en els quals els centellejos visuals o algunes freqüències de so poden provocar atacs. Els usuaris d'aquest tipus poden necessitar desactivar les animacions, els elements parpellejants o el so.

            

            
               1.1.6. Discapacitats múltiples

               En alguns casos, els usuaris poden presentar discapacitats múltiples, que precisen la combinació de diversos recursos per a optimitzar la flexibilitat. Per exemple, una persona sorda amb baixa visió pot necessitar subtítols ampliables, i amb una combinació de colors configurable.

            

            
               1.1.7. Condicions relacionades amb l'envelliment

               A més de les discapacitats descrites anteriorment, un factor que cal tenir molt en compte és l'edat de l'usuari: com més va són més els usuaris d'edat avançada que utilitzen quotidianament aplicacions interactives, o que en comencen a utilitzar per primera vegada. En edats avançades, hi pot haver pèrdua d'algunes de les capacitats associades a la visió, oïda, habilitats motrius i memòria, o una combinació de diverses discapacitats.

            

         

         
            1.2. Disseny inclusiu

            El disseny inclusiu correspon a una metodologia que optimitza i estén els principis del disseny centrat en l'usuari (DCU), per a respondre les necessitats del major nombre possible d'usuaris, més enllà dels representats per l'usuari mitjà o usuari objectiu de la DCU.
            

Vegeu tambéEl DCU s'estudia en l'apartat 4 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            El procés de disseny inclusiu aplica les mateixes fases que el DCU (Hassan i Martín, 2003b):

            1) Anàlisi. En aquesta etapa s'identifiquen, com en el DCU, els objectius i necessitats, encara que s'inclouen els d'usuaris discapacitats i persones majors, o usuaris que accedeixen per mitjà de dispositius no convencionals.
            

Vegeu tambéL'anàlisi s'estudia en l'apartat 5 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            2) Modelatge de l'usuari. En el modelatge es defineixen persones i escenaris, en els quals s'inclouen no solament els habituals, sinó també persones amb discapacitats o limitacions, i escenaris en els quals l'accés es trobi limitat per algun factor (condicions del context, dispositius especials, etc.).
            

Vegeu tambéEl modelatge de l'usuari s'estudia en l'apartat 6 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

Vegeu tambéEl disseny conceptual s'estudia en l'apartat 7 del mòdul "Disseny centrat en l'usuari".

            

            3) Disseny conceptual. Entre els llocs web accessibles és bastant habitual proporcionar versions alternatives, com les de text sol, diferents combinacions de color, etc. Per a optimitzar la gestió de diferents versions, la millor opció consisteix a separar disseny de contingut, treballant amb fulls d'estil externs (CSS), de manera que el disseny sigui adaptable a mesura de l'usuari, sense que hi
               hagi necessitat de reeditar el lloc per a cadascuna de les versions.
            

            
               Procés de disseny inclusiu
[image: Procés de disseny inclusiu]

         

      

      
         2. Nivells de prioritat

         Per a optimitzar l'accessibilitat del contingut dels llocs web, el Consorci World Wide Web (W3C) ha desenvolupat les pautes d'accessibilitat al contingut en el Web (WCAG 1.0 i WCAG 2.0).
         

         Les pautes WCAG contenen una sèrie de punts de verificació que permeten detectar errors. Cadascun dels punts de verificació està assignat a un dels tres nivells de prioritat, basat en el seu impacte en l'accessibilitat del lloc.
         

         
            	Prioritat 1:
               
                  	Garanteix un nivell mínim d'accessibilitat.
                  

                  	Es pot aplicar a tot el contingut del lloc web.

               

            

            	Prioritat 2:
               
                  	Garanteix un nivell òptim d'accessibilitat.
                  

                  	Es pot aplicar a tot el contingut del lloc web.

               

            

            	Prioritat 3:
               
                  	Garanteix un nivell avançat d'accessibilitat.
                  

                  	No és necessari aplicar-ho a tot el lloc web.

               

            

         

      

      
         3. Nivells de conformitat

         Per a comprovar el nivell d'accessibilitat d'un lloc web, s'estableixen els nivells de conformitat, que corresponen a la mesura en què se satisfan els punts de verificació WCAG (WCAG 1.0 i WCAG 2.0), tenint en compte els nivells de prioritat.
         

Vegeu tambéEls nivells de prioritat s'estudien en l'apartat 2 d'aquest mateix mòdul.

         

         Els nivells de conformitat són tres:

         1) Nivell de conformitat "A" (A). Correspon al nivell en què se satisfan tots els punts de verificació de prioritat 1.
         

         2) Nivell de conformitat "Doble A" (AA). Correspon al nivell en què se satisfan tots els punts de verificació de prioritat 1 i 2.
         

         3) Nivell de conformitat "Triple A" (AAA). Correspon al nivell en què se satisfan tots els punts de verificació de prioritat 1 i 2, i almenys el 50% del nivell 3.
         

         
            3.1. Especificació del nivell de conformitat

            Els llocs web que han verificat la seva accessibilitat ho poden especificar en les seves pàgines. L'especificació es pot fer de la manera següent:

            
               	Mètode d'especificació per a les pautes WCAG 2.0
                  
                     	Data de la comprovació.

                     	Títol de les pautes: "Web Content Accessibility Guidelines 2.0".

                     	La URL de les pautes: http://www.w3.org/tr/2006/rec-wcag20-YYYYMMDD/.
                     

                     	El nivell de conformitat satisfet: (Level A, AA or AAA).

                     	Les especificacions utilitzades per a la comprovació.

                     	L'abast cobert per la comprovació (pàgina, lloc o part definida d'un lloc).

                  

               

            

            
               L'expressió "YYYYMMDD" serà modificada quan les pautes WCAG 2.0 siguin publicades oficialment com una recomanació W3C.

            

Exemple"El 21 de juliol de 2007, http://www.ejemplo.com/intro i http://www.ejemplo.com/docs s'adapten a les pautes W3C WCAG 2.0, amb un nivell de conformitat Triple-A. Les especificacions són ISA-Baseline#2-2007, en http://isa.example.gov/baselines/bl2-2007. La comprovació cobreix XHTML 1.0 (Strict), CSS2, Javascript 1.2, jpeg, png."

            

         

      

      
         4. Components d'accessibilitat

         En el desenvolupament d'un lloc web intervenen diferents components (desenvolupadors, tecnologia, contingut, etc.) que treballen
            conjuntament.
         

         De l'articulació correcta depèn el grau d'accessibilitat del lloc. Fins i tot les millores en un només dels components poden representar una optimització important de l'accessibilitat del lloc web.

         
            4.1. Els components

            Els components que s'articulen en el desenvolupament d'un lloc web són els següents (extret de W3C, 2006):

            
               	Contingut. Correspon a la informació present en el lloc web, incloent-hi:
                  
                     	Text, imatges i sons

                     	Etiquetatge de les opcions i dels diferents apartats

                     	Estructura del lloc.

                  

               

               	Navegadors web, reproductors multimèdia i altres agents d'usuari.
               

               	Tecnologia assistiva, en els casos en què n'hi hagi (lectors de pantalla, teclats alternatius, programari d'escaneig, etc.).
               

               	Coneixement dels usuaris, experiències i, de vegades, estratègies d'adaptació per a la utilització de la web.
               

               	Desenvolupadors -dissenyadors, codificadors, autors, etc.-, incloent-hi desenvolupadors que tenen alguna discapacitat i usuaris que proporcionen contingut.
               

               	Eines d'autor i programari per a crear llocs web.
               

               	Eines d'avaluació, com validadors d'HTML, validadors de CSS, etc.
               

            

            [image: img]

         

         
            4.2. Pautes per als components

            Entre els components que intervenen en el desenvolupament d'un lloc web hi ha interrelacions d'importància, de manera que hi ha d'haver coherència entre aquests per a garantir l'accessibilitat. Per exemple, si la majoria de navegadors no accepten una característica d'accessibilitat, o si resulta difícil implementar-la mitjançant un sistema d'autor, és probable que els desenvolupadors optin per no utilitzar-la.

            Amb la finalitat que hi hagi la major consistència possible entre els components, la iniciativa d'accessibilitat web (WAI) del Consorci World Wide Web desenvolupa pautes d'accessibilitat web per als diferents components:
            

            
               	Pautes d'accessibilitat per a eines d'autor (ATAG).
               

               	Pautes d'accessibilitat al contingut en el Web 2.0 (WCAG 2.0), utilitzades per desenvolupadors, eines d'autor i eines d'avaluació d'accessibilitat.
               

               	Pautes d'accessibilitat per a eines d'usuari (UAAG), pautes de navegadors web, reproductors multimèdia i alguns aspectes de tecnologies assistives.
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El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "iPhone”

Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahora
decidid llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado
anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacidn,
demandt a Apple por haber utilizado la marca iPhane para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000. Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto precentado anteayer.
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El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "iPhone”

Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahora
decidid llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado
anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacidn,
demandt a Apple por haber utilizado la marca iPhane para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000. Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto precentado anteayer.
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400 clck hours of clircal experience

a supervised field research project.
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