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Introduccio

Per a tota gestio de projectes és basic el suport documental, és a dir, aquella
documentacié que serveix de base perqué un producte, en aquest cas multi-
media, es pugui dissenyar, produir i difondre. Tot ’equip huma implicat en
un projecte, ja sigui ’equip intern de I'empresa o el client, fara Gs d’aquesta
documentacio i, per tant, és molt important que es faci accessible de la millor
manera possible. Es per aquest motiu que les empreses haurien d’utilitzar sis-
temes d’ordenacio, codificacid, emmagatzematge i comparticié de documents

perqué aquest accés quedi garantit.

En aquest modul s’expliquen els documents de suport més rellevants generats
durant tot el cicle de vida d'un producte multimedia. Com que encara no s’han
creat uns estandards de documentacioé per a la gestié de projectes en aquest
sector, els documents només sén orientatius. Ara bé, n’hi ha que sén de vital
importancia perqué un projecte comenci amb bon peu, com ara la descripci6é
del projecte, la definici6 dels objectius i el pressupost, la designaci6 de I’equip
de treball, el pla de producci6 o el guié multimedia. Cal matisar que al llarg
de tot el modul es presenten conceptes que es treballen a fons en altres assig-
natures del grau de Multimedia, com Metodologia de projectes, Gestio de projec-
tes o Narrativa interactiva. Perdo com que s6n conceptes que estan estretament
relacionats amb el procés de documentacid, s’ha considerat oporta afegir-los
en aquest modul.

D’altra banda, també s’expliquen les funcionalitats de les eines que permeten
la comparticié d’aquests documents i que es troben actualment en el mercat.
A tall d’exemple, s’analitzen cinc aplicacions (la majoria de codi obert) que
ofereixen una gran varietat de recursos, que van des de la gesti6 i arxiu de do-
cuments fins a la gesti6é de tasques, gestié d’usuaris i clients, gesti6é del temps,

calendaris i forums de discussié, entre molts altres.
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Objectius

Amb l'estudi d’aquest modul, assolireu els objectius segiients:

1. Prendre consciéncia de la importancia que té el suport documental amb
vista a una gesti6é optima de projectes multimedia.

2. Entendre que la documentaci6 es genera durant totes les fases d'un pro-
jecte multimedia, des del disseny i desenvolupament del producte fins a
la promoci6 i distribuci6, i que hauria d’estar coordinada, si és possible,
pel cap de projecte.

3. Tenir molt present que aquesta documentacié generada sera util tant per
a I'equip de treball del projecte com per al client.

4. Coneixer, a tall orientatiu, quins tipus de documents es generen en totes

les fases d'un projecte multimeédia.

5. Coneixer les eines que faciliten 'emmagatzematge i l’accés compartit de

la documentaci6 generada durant el projecte multimedia.
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1. La importancia del suport documental en la gestid
de projectes

Tot projecte, sigui multimedia o de qualsevol altre tipus, genera una documen-
taci6 propia que serveix de suport per a I’equip de treball implicat i que facilita
el compliment dels objectius marcats des d’un inici. AqQuesta documentaci6
és la base sobre la qual s’ha de sostenir la comunicaci6é dins el projecte, és a
dir, el mitja pel qual tots els participants (equip de I'empresa, clients, provei-
dors, patrocinadors, etc.) es relacionen de manera satisfactoria. Des de l'inici
del projecte és important, pero, definir bé quin tipus d’informaci6 requerira
cada membre, amb quina freqiiéncia i de quina manera. Aquesta distribucio
de la informaci6 es traduira en un document anomenat pla de comunicaci6
del projecte, que descriura, a més, els diferents mitjans emprats (documents
escrits, notes internes, telefon, correu electronic, videoconferéncia, SMS, xat,

etc.)

Cal tenir molt en compte que quan parlem de suport documental no solament
ens referim als documents que es generen durant totes les fases de desenvolu-
pament del projecte i que sén utilitzats pel personal intern de ’empresa, sin6
també als documents que fem servir per a informar els clients sobre 1’evolucio
d’aquest projecte. Aquest suport documental requereix, a més, sistemes efica-
cos d’emmagatzematge de fitxers (fisics o virtuals), per tal que tots els partici-
pants en el projecte hi tinguin accés de manera facil i rapida. La manera com
es desaran, codificaran i ordenaran aquests documents i fitxers sera de vital
importancia per a localitzar-los i, per tant, per a usar-los. Algunes de les reco-
manacions per a la codificacié de documents impliquen una titulacié clara i
concisa que no doni peu a cap tipus d'interpretaci6 erronia o ambigiiitat (evi-
tar noms massa generalistes com descripcio.doc o projecte.doc, per exemple). Al-
gunes empreses utilitzen sigles per a designar determinats tipus de documents
(DPT per al document de pla de treball, DDP per al document de descripcio del
projecte, DIF per al document d’informe final, etc.), acompanyades del namero
de versi6 i de la data (en format aammdd). Es molt important, a més, que els
documents continguin en el seu interior la data, 1’autor i la persona que els ha
aprovat, si es dona el cas (Benitez Garcia i altres, 2010).

En definitiva, hem de tenir molt present que si el suport documental no es
gestiona de manera correcta pot arribar a ser una carrega i una perdua de temps
molt gran per a 'empresa. Aquesta bona gestio implica crear només els docu-
ments que siguin necessaris per a cada fase del projecte. Afirmar que un pro-
jecte estara més ben gestionat si al seu voltant es genera una gran quantitat

de documentaci6 és un greu error. Hem de pensar, doncs, que un document
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es genera perque sigui atil durant el cicle de vida d'un projecte i perque sigui
accessible a totes les persones involucrades que necessitin aquella informacio
concreta que conté.
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2. Documentar durant el procés de disseny i produccio
multimedia

En el sector multimeédia encara no s’han creat estandards de documentacio
que facilitin la gesti6 de projectes, a diferéncia d’altres sectors com el de
I'arquitectura, que si que els tenen molt ben definits. Es parteix de la docu-
mentacié audiovisual com a model tradicional per seguir, perd val a dir que
la revoluci6 digital ha trencat aquest esquema, i aixo implica una reconfigu-
racio. La tipologia de documents canvia constantment. Durant el procés de
produccié multimedia, les empreses i organitzacions generen fitxers que con-
tenen informacio visual i sonora, moviment i interacci6. Aquests fitxers con-
tenen, alhora, fitxers informatics amb informaci6 codificada sobre les imatges,
els sons, les interaccions, etc. Actualment ja no es parla de documents multi-
media, siné d’objectes digitals, és a dir, unitats d’informaci6é que tant poden
ser metadades, com fitxers, cadenes de bits o cadenes de fitxers. Es per aquest
motiu que és molt important definir clarament quin tipus d’informaci6 digital

es vol documentar.

Les diferents tipologies de documents que serveixen de suport durant la pro-
ducci6é multimedia i que es descriuen a continuaci6é sé6n nomeés orientatives.
Evidentment, la mida del projecte condicionara moltissim el suport documen-
tal que es generi, ja que no és el mateix un projecte endegat per una empresa
gran amb un equip de treball format per molts professionals, que un projecte
dut a terme per una empresa petita.

2.1. Descripcié i abast del projecte

El document de descripcio del projecte és essencial per a comencar qualsevol
disseny de producte. El seu objectiu és resumir tota la informaci6 basica del
projecte d'una manera clara i concisa, és a dir, haura d’incloure informaci6
com ara en queé consisteix, quins son els seus objectius, de quin pressupost es
partira i en quin temps s’haura de fer. Per tal que I'entenguin tant el client com
I’equip de treball (cap de projecte, area tecnica, departament de continguts,
departament de disseny, etc.), el registre de redaccié no ha de ser molt tecnic.
D’altra banda, la descripci6 s’ha de fer a partir dels coneixements de 1'equip
de projecte i de la informaci6 que hagi aprovat o proporcionat el client. Si es
va ampliant al llarg de les fases de disseny, producci6 i difusié del producte,

es pot acabar convertint en una memoria final.
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L'abast del projecte permet identificar quines responsabilitats té tant 1’equip
de projecte com el client. Es tracta d'una proposta escrita que el client ha de
signar si vol donar la seva conformitat. L'objectiu és identificar clarament qui
dura a terme determinats aspectes del projecte, i també quins d’aquests aspec-
tes estan inclosos dins la proposta i el pressupost assignat.

2.2. Definicioé d’objectius: el brifing

En el moment d’iniciar un projecte multimedia, I'’equip de treball s’hauria de
fer les preguntes segiients:

e Per que el projecte és important per a l'empresa?

e Com determinaran els participants 1’exit del projecte?

¢ Quina metodologia seguira el projecte?

¢ Quines son les dates importants o les fites per als aspectes clau?

Totes aquestes preguntes fan referéncia a les expectatives que tindran els parti-
cipants entorn del projecte: quins aspectes complira i de quina manera aquests

participants s’hi involucraran.

El document que defineix els objectius d’un producte o servei s’anomena bri-
fing. De vegades és elaborat pel client perqué I'empresa el faci servir de punt
de partida per a elaborar el pressupost o desenvolupar la proposta. La majoria

de vegades, pero, és redactat conjuntament entre el client i el cap de projecte.

Un objectiu solid hauria de tenir les caracteristiques segtients:

e Facil d’entendre, és a dir, que sigui escrit de manera clara.
e Inequivoc, és a dir, que no doni peu a suposicions ni confusions.
e Mesurable, és a dir, que sigui concret i assolible.

Abans de dissenyar un producte multimedia, I'empresa ha de conéixer el perfil
de l'usuari que consumira aquest producte, el missatge que li vol fer arribar,
els objectius que es pretenen aconseguir i els requisits técnics necessaris.

2.3. Designacio de '’equip de treball

En la realitzaci6 d'un producte multimedia poden intervenir diversos profes-
sionals: el cap de projecte, 1’area de continguts, el departament de disseny i
animacio, el departament web, el departament de marqueting, el departament
de documentacio, etc. El cap de projecte, en teoria, hauria de ser la persona
responsable de definir tota la documentacié del projecte. De vegades, pero,
només fa tasques de coordinaci6. Com a base de referéncia per a saber quines
sOn les seves responsabilitats, es redacta el document de funcions del cap de
projecte, que hauria de contenir les dades segiients (Benitez Garcia i altres,
2010):
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e Funcid principal del cap de projecte, tant en relaci6 amb l'empresa com
amb el projecte concret.

e Ubicacio dins l'estructura organitzativa de I’empresa i del projecte.

e Activitats que ha de fer.

e Mitjans propis de que disposa, tant humans com materials.

e Grau de llibertat a ’hora de prendre decisions.

De vegades, també s’elabora un altre document per a formalitzar les tasques
que ha de dur a terme cada persona que intervé en la creacié del produc-
te. Aquest document s’anomena matriu de responsabilitats i generalment
el redacta el cap de projecte. Tot seguit es mostra un exemple de matriu de
responsabilitats. A la columna de I’esquerra hi ha el conjunt de decisions que
s’han de prendre, i a la de la dreta hi ha indicades les persones que hi interve-
nen. Els nombres de les caselles tenen un significat diferent: I'1 fa referéncia a
qui pren la decisio; el 2, a qui I'aprova; i el 3, al destinatari.

Figura 1. Exemple de matriu de responsabilitats

Nom de I'empresa Matriu de responsabilitats P

Organs Comité de Director Capde Comitéde Director Consultor Etc.

Decisions Direcci6 general projecte  Segui. funcional extern
Aprovar els objectius del projecte 1 2
Ordengr el comengament 3 1 2 3

del projecte

Nomenar el cap de projecte 1 2 3

Adscriure els recursos al projecte 1 2
Subcontractar els recursos 2 1 2
Elaborar I'informe mensual 1 3 3
d'avangament

Etc.

¢ VORAD SRS (1yYS) DACEER ) PSR SEprOvects (43, €3.), P DANS: BICONE: DRI O 2are0; 34

Font: Benitez Garcia i altres, 2010

2.4. Definicié del pressupost

Abans d’iniciar la fase de disseny del producte, i una vegada ja estan definits
els objectius, es fa el pressupost i es fixa la data de lliurament. Aquesta plani-
ficacié pressupostaria sera basica per a desenvolupar i ajustar el pla de treball
i evitar, aixi, sorpreses d'ultima hora. Aixi doncs, es presentara una propos-
ta de pressupost amb preus sense IVA que, juntament amb el brifing, seran
aprovats pel client.

Hi ha moltes maneres d’estructurar el pressupost. Depenent de la naturalesa
del projecte, caldra fer multiples estimacions que permetin diverses opcions
de preu. A més, s’hauran de tenir en compte els costos addicionals i els fees
(carrecs economics), sobretot en projectes que requereixen la compra de foto-
grafies d'estoc. En aquest cas, es poden comprar les imatges (amb els drets d'Gs
corresponents) i incloure la quantitat com un carrec que ha pagat I’empresa, o
es pot decidir incloure la compra de les imatges com un cost addicional que ha
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de pagar el client. Una vegada aprovat el pressupost, el client caldra que signi
un contracte. A més, podra abonar un percentatge de manera anticipada, que
generalment és d’'un 20% a un 30% del total. Val a dir que poques vegades
aquest abonament s’efectua d'un 50% del total.

D’altra banda, segons I’experiéncia que tingui I’empresa en fer productes mul-
timedia, el cost pot variar molt. Aixi, si ’empresa no té experiencia, haura de
generar tot el material des de zero i el temps de creaci6 i execuci6 sera més
llarg, mentre que si té experiéncia, podra reutilitzar el material a partir d’eines
fetes a mida. Hi ha un tercer tipus d’empresa que esta molt especialitzada en
aquests productes i que, per tant, acostuma a treballar a partir de processos

en cadena.

2.5. El pla de produccid o pla de treball

Una vegada s’ha fet el pressupost i s’ha definit el projecte, s"hauran de plani-
ficar les tasques per fer durant totes les fases de producci6. Sera el cap de pro-
jecte qui creara i coordinara la documentacié de gestio, és a dir, la planifica-
ci6 de producci6. El document resultant d’aquesta planificacié s’anomena pla
de producci6 o de treball i, sovint, es tradueix en un diagrama de Gantt.
Aquest diagrama és una eina basica que té per finalitat representar les diferents
fases, tasques i activitats programades com a part del projecte. Basicament esta
format per un eix vertical, on s’estableixen les activitats que s’han d’executar,
i per un eix horitzontal, que mostra en un calendari la durada de cadascuna
d’aquestes activitats.

Figura 2. Exemple de diagrama de Gantt

E s 12344:373913‘1'2'3v-:'5'e:7'5
1 Gestio del projecte 18 [
2 Disseny de I'estructura dels continguts 1
3 Disseny de la interficie 2 463

Reunié amb el client per a validar la
interficie ¢
4 Redaccio dels continguls 2 15
Desenvolupament dels grafics 3 45
8 Desenvolupament shockwaves 2 2
demostracié CD-ROM
7 Desenvolupament shockwaves 6 6
demostracio jocs
8 Disseny animacio introduccié 3 1
9 Desenvolupament animacio introduccié 8 3
10 Desenvolupament de pagines HTML 3 35
Reunié amb el client per a I'informe
d'avangcament ¢
11 Integracié 457, 575
9.10

12 Proves fora de linia " 1
13 Lloc de penjada 12 025 |
14 Proves en linia 13 1 l

Lliurament del projecte al client Q

Font: Benitez Garcia i altres, 2010
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Val a dir, pero, que per a la planificaci6 de projectes més complexos (amb més
de 25 activitats), es requereixen altres eines més sofisticades, com el metode
CPM (Critical Path Method, en catala “metode de la ruta critica”) o el meétode
PERT (Project Evaluation and Review Techniques, en catala “teécniques de revisio i
avaluaci6 de programes”). Aquests metodes relacionen les activitats de manera
que es pugui visualitzar el cami critic del projecte i permeten reflectir una
escala de temps per a facilitar I’assignaci6é de recursos i el desenvolupament
del pressupost.

Cal tenir molt present que les fases de produccié d'un producte poden ser de
dos tipus: lineal seqiiencial, és a dir, si fins que no s’acaba la tasca anterior
no s’inicia la segiient; o en paral-lel, quan les tasques es fan simultaniament.
Aquesta segona opcio és molt habitual, ja que sovint les empreses subcontrac-
ten les traduccions, els serveis de video i audio, les il-lustracions i les imatges,
etc., mentre es fan tasques de produccio en paral-lel.

2.6. L'histograma de recursos

Quan es dissenya el pla de treball, també s’acostuma a dissenyar I’histograma
de recursos. Esta format per un eix vertical, on s’anoten els recursos humans
i tecnics, i un eix horitzontal, on s’anota el temps en dies o en la unitat que
es vulgui. El cap de projecte és qui supervisara aquest document, per a saber
quanta gent treballa en el projecte i controlar que hi hagi una bona planifica-

ci6 de recursos.
2.7. Concepcié del producte: el guié multimedia

El guié multimedia és un document escrit que conté una descripcié detallada
de totes i cadascuna de les escenes que conformen el producte multimedia.
Es tracta d'una historia explicada en imatges, en qué s’organitzen l'estructura
i els continguts del producte per tal de dur-ne a terme el desenvolupament
de manera optima. Per tant, és un recurs molt important per al procés de pro-
ducci6 ja que:

e [Esl’element inicial d’aquest procés de produccio.

e [Fsuna eina basica per als directors técnics.

e [Fsuna guia fonamental per a ’equip de desenvolupament.
e [Fsuna peca clau per a la previsié de pressupost.

Els principis generals que ha tenir un bon guié multimedia sén:
a) Organitzacio: el contingut ha d’estar molt ben organitzat i estructurat.
b) Integracid: pel que fa al desenvolupament del discurs, és molt important

tenir en compte que tant el text com les imatges i el so tenen el mateix nivell

d'importancia. Per tant, tots aquests elements han d’estar ben integrats.
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¢) Narracio: per a captar millor 'atencié de 1'usuari, ha d’introduir el tema
per mitja d’'una historia, un context o, fins i tot, la descripcié de situacions
quotidianes. Aix0 generara empatia, complicitats, versemblanca, etc.

d) Ritme: la gesti6 del temps és basica en el disseny i elaboraci6é d'un producte
multimedia. Per tant, hem de procurar ser breus, concrets i molt precisos.

Les fases de creaci6 d’un gui6 son:

e Idea: és important poder-la descriure en poques linies, ja que explica de
manera breu el motiu principal per a I’elaboraci6 del producte multimedia.

e Sinopsi: és 'ampliacio de la idea, €s a dir, el resum que destaca el més
essencial del producte multimedia.

e Presentacid: es tracta d'una descripci6 detallada del contingut del produc-
te (personatges, trama, interaccions, etc.).

* Storyboard: es tracta d'un diagrama d’escenes amb indicacions de les pos-
sibles rutes per seguir en la navegaci6 pel producte o aplicacié. Plasma de
manera grafica 'estructura dels continguts i les seves interaccions, i també

serveix de guia per a tot 1'equip, fins i tot per al client.

En tot aquest procés de creacié d'un guid intervenen diversos professionals
(equips de produccio):

e Equip de guid: estableix la descripci6 detallada de cada escena, amb co-
mentaris (en documents adjunts) sobre els personatges, els paisatges, etc.

¢ Equip de documentacio: encarregat d’investigar i aconseguir els recursos
per a l'aplicaci6 (imatges, il-lustracions, videos, audios, etc.). També vetlla
pels drets intel-lectuals d’aquests recursos.

e Equip de format de dades: estableix els formats i les especificacions del
producte o aplicaci6, de manera que quedin homogenis.

e Equip de muntatge: conjuga tots els elements i munta el producte o
I'aplicacio definitius.

2.8. Elaboracio d’esbossos i storyboards

La majoria de les empreses que dissenyen productes multimedia fan esbossos
en paper que després s’escanegen per a poder mostrar les primeres versions. A
partir d’aquests esbossos escanejats es comenca a treballar amb programes com
el Photoshop o I'lllustrator. Per a la realitzacié de videos, també es fan story-

boards en paper i en programes com 1'Adobe Flash o el Powerpoint (aquest
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altim permet mostrar prototips amb seqiiencia de pantalles). Aquests storybo-
ards mostren un conjunt d’il-lustracions en seqiiencia amb ’objectiu de servir
de guia per a entendre una historia.

2.9. Disseny de grafics

Hi ha empreses que creen les seves propies imatges per documentar els seus
productes multimedia, com poden ser videojocs, aplicacions per a telefons
mobil o projectes artistics (instal-lacions interactives, art multimedia, dissenys
multimedia per al sector escénic, etc.). Aquestes empreses sovint creen dos ti-
pus d’imatges: rasteritzades, desades en formats BMP, JPEG, PNG o GIF, i vec-
torials, amb formats EPS, PSD, Al o FLA. Quan s’ha d’escalar a moltes mides, la
majoria opten per treballar amb imatges vectorials. Per a la creaci6é d’aquestes
imatges, es parteix dels esbossos i storyboards comentats abans i es retoquen
després en programes de retoc digital.

Pel que fa a la creaci6 de fotografies, val a dir que algunes empreses tenen
els seus propis estudis fotografics. Després es retoquen i s’hi adjunten els
textos corresponents. Ara bé, sovint també s’adquireixen per mitja de bancs

d’imatges comercials, sobretot aquelles fotografies més impersonals.

2.10. Disseny de video

La majoria d’empreses audiovisuals (televisions, basicament) fan videos per als
programes als seus propis platons. De vegades, també utilitzen videos que es
troben penjats a la Xarxa i que sén gratuits. Una tercera opcié, molt habitual,
és que comprin molts d’aquests videos per mitja d’agéncies de noticies, com
EFE, ACN, Reuters o Frances Press.

D’altres empreses, com les productores publicitaries o les productores de docu-
mentals multimeédia, per posar alguns exemples, també graven els seus propis
videos. El resultat son “bruts” que hauran de passar per un procés de postpro-
ducci6, és a dir, edicio, aplicaci6é d’efectes, subtitols, etc., amb programes com
Adobe Premiere, After Effects, Final Cut, Pinacle Studio o Flash. Els arxius de
video resultants s’acostumen a desar en formats com AVI, MPEG, MOV o FLV,
depenent de la mida, la qualitat i el suport. D’altra banda, és important que
els “bruts” es desin, ja que sén els documents originals i podrien ser necessaris

en un futur.

Finalment, I'empresa també té I'opcié de comprar material als bancs de video

comercials.
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2.11. Disseny d’audio

Sovint les productores multimedia compren efectes de so a bancs d’audio co-
mercials per a la realitzacio dels seus projectes. De vegades, encarreguen la mu-
sica d’acompanyament a un compositor extern. El técnic de so és l’encarregat
de mesclar 'audio i els arxius finals es desen en formats com WAV, MP3 o
OGG, entre d’altres.

2.12. El document d’especificacio de requisits

El document d’especificaci6 de requisits (ER) és un document complex
que descriu les caracteristiques que ha de tenir un lloc web. Ara bé, seria
I'equivalent a un informe técnic, i per tant, pot ser valid per a qualsevol tipus
de producte o aplicacié multimedia. S’elabora amb 1’objectiu de garantir-ne el
funcionament i per a redactar-lo caldria disposar de la col-laboracio de totes
les parts implicades en el projecte. En la seva definicio, els professionals han de
considerar aspectes com l'accessibilitat, la usabilitat, la qualitat del contingut
o el posicionament del lloc web, si és el cas.

En els casos en qué el projecte s’externalitza, I'ER hauria de formar part del
contracte, i adjuntar-la com un annex o, el que és més habitual, citant-ne la

referéncia en aquest contracte.

En el moment de redactar una ER, els professionals implicats en el projecte
han de reflexionar molt a fons sobre els objectius que pretén aconseguir el
lloc web, producte o aplicaci6. A més, cal tenir molt clar que es tracta d'un
document independent del disseny grafic. Vegem, a continuaci6, quins sén
aquests objectius (Pedraza-Jiménez i altres, 2012):

a) Objectius funcionals: tenen a veure amb les caracteristiques del sistema,
accions o comportaments. S’obtenen per mitja d’entrevistes, tant als respon-
sables del web o producte com a les persones que hi hauran d’interactuar di-
rectament. Algunes de les preguntes que s’hauran de respondre son:

¢ Quin és l'objectiu del web o producte?
e Quin public o tipus d’usuaris tindra?
¢ Quines tasques duran a terme aquests usuaris?

Aquests objectius/requisits es poden redactar de manera textual o a partir de
diagrames de flux o diagrames UML (Unified Modeling Language). El diagra-
ma de flux es coneix també com a diagrama d’activitats, i és la representacio
grafica d'un algoritme o procés. L'UML és un llenguatge grafic per a visualit-
zar, especificar, construir i documentar un sistema. Ofereix un estandard per
a descriure un “pla” del sistema i inclou aspectes conceptuals com ara els pro-
cessos de negoci i les funcions del sistema, i també expressions de llenguatges

de programacio, esquemes de bases de dades, etc.
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Figura 3. Exemples de diagrames UML

Font: https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado

b) Objectius técnics: tenen a veure amb les qualitats i restriccions del projecte
que afectaran tant el disseny com la implementaci6 del sistema. Alguns dels
aspectes que s’haurien de supervisar son:

¢ Administracié i manteniment: en el cas de webs, per exemple, decidir
quin gestor de continguts (CMS, Content Management System) s’utilitzara és
basic. Aquesta tria la pot fer I’equip de programadors en funci6 dels requi-
sits plantejats, pero sempre és important coneixer les alternatives existents
i el perque de la tria. En 1’ER cal especificar els tipus d'usuaris que tindra
el CMS amb els seus corresponents permisos, i definir, també, el flux de
treball.

¢ Codificacid i presentacio dels continguts: en el cas de webs es fa diferen-
ciant presentacio (CSS) i continguts (HTML). La tendencia del futur apun-
ta a 'HTML 5 com a llenguatge basic dels llocs web.

e Arquitectura: és important definir bé 1’organitzacié dels continguts del
web, producte o aplicaci6. En I’ER cal explicar com hauran de ser els menus
de navegacié amb etiquetes clares per als encapgalaments, el text dels en-
llacos, etc. Es aconsellable dissenyar prototips que mostrin 1’organitzacié
d’aquests continguts.

e Accessibilitat: és necessari que el web, producte o aplicaci6 faciliti ’accés
a persones amb discapacitat, i també que es pugui consultar des de dispo-
sitius limitats, com ara mobils o agendes electroniques. Aixi doncs, en I'ER
cal fixar el nivell d’accessibilitat que es vol.


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado
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e Usabilitat: la interficie és un aspecte clau per tenir en compte. A I'ER cal
especificar si ha d'incloure formularis o altres aplicacions en linia, avisos
de confirmaci6é quan es facin determinades accions, etc.

e Posicionament: pel que fa als webs, tant el CMS com l'arquitectura han de
facilitar, sobretot, la gestié de metadades per tal de potenciar les paraules
clau que permetin aquest posicionament.

e Altres aspectes: s’hauran de definir, també, aspectes com el cercador in-

tern, la confecci6é i manteniment de tesaurus, etc.

Una vegada s’ha redactat ’ER i s’ha elaborat el gui6é multimeédia, cal fer el dis-
seny del lloc web, producte o aplicacié. Es molt important que durant el pro-
cés es facin reunions de seguiment periodiques per a analitzar si s’estan com-
plint els requisits especificats. Quan el projecte estigui a punt de finalitzar, sera
necessaria una demostracié completa del producte resultant, amb l'assisténcia

de responsables i tecnics, per a valorar-ne el funcionament.
2.13. Disseny de la interficie

La interficie és un dispositiu gracies al qual I’home es pot comunicar amb la
maquina, ja que tradueix el llenguatge maquina al llenguatge verbal, iconic,
etc. (Benitez Garcia i altres, 2010).

Parlem d’interficie quan ens volem referir a ’entorn on es desenvolupa l’accio6.
Una vegada s’ha redactat el guid, punt de partida per al procés de disseny de
la interficie, és necessari crear un llenguatge visual que plasmi els diferents
elements multimedia. El document resultant del procés de disseny d’aquesta
interficie és la maqueta.

Pel que fa als projectes artistics multimedia (instal-lacions, per exemple), val
a dir que les interficies poden arribar a tenir una gran envergadura. Per a cre-
ar-les, moltes productores creen el seu maquinari i programari propi fet a mi-
da. Tot i que el procés surt molt costos, per aquestes productores el procés cre-
atiu és també un procés educatiu i d’aprenentatge. A més, gairebé sempre dis-
senyen imatges, animacions, modelatges 2D i 3D, videos i audio. Una vegada
es tenen tots els recursos, es crea el disseny definitiu. El document resultant
sera el rider, o document técnic, que servira per a desenvolupar el projecte
artistic. De vegades caldra també un document de disseny d’enginyeria, on
es plasmara tot el sistema de connexions necessari. Val a dir que la documen-
tacio dels projectes artistics multimedia ha de tenir una funci6 de testimoni
de I'experiencia, és a dir, n'ha de mostrar tota la transformacio. Els documents
que plasmen aquests aspectes son les fitxes técniques de les obres, il-lustrades

amb fotografies, documents i mapes técnics i penjades en el web mateix de
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I’empresa productora. Durant el procés de creacid, també es fan videos a ma-
nera de com-s'ha-fet (rmaking of), amb els crédits corresponents. Sovint aquests
videos es pengen en canals de video d’'Internet gratuits, com Vimeo.

2.14. Disseny de wireframes i anotacions

En disseny web, un wireframe és una manera de representar esquematicament
una pagina sense elements grafics que mostrin cap tipus de contingut. Ofereix
una perspectiva basada inicament en 1’arquitectura del contingut, obviant el
disseny i evitant elements com ara els colors, les tipografies, els textos, les
imatges, etc. Constitueix una bona eina de comunicacié i discussié entre pro-
gramadors, arquitectes de la informacio, dissenyadors i clients. A més a més,
permet comprovar la usabilitat d'un lloc web. Combinat amb els site maps
(mapes de lloc) i els diagrames de flux, conformen una documentacié molt
atil per a identificar prototips i fer proves de conceptes.

Generalment, els wireframes es presenten en escala de grisos. Serien un proto-
tip en baixa qualitat, tant d’'una pagina web com d'una pantalla d’aplicacié.
Moltes vegades van acompanyats d’anotacions, que sén explicacions i notes
sobre els elements i les interaccions que contenen. La informacié que conte-

nen és molt variada (Unger i Chandler, 2009):

e Identificaci6 del contingut o etiquetatge.
e Fonts de contingut.

e Regles d’exhibici6 (display rules).

e Regles d’'interaccio.

e Regles de procés.

e Continguts / missatges d’error.
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Figura 4. Exemple de wireframe amb anotacions d’una pagina web principal
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Font: R. Unger i C. Chandler, 2009.

2.15. Creacioé del prototip

La primera versié d'un producte, elaborada amb poca funcionalitat i fiabilitat,
s’anomena prototip. Es pot fer de manera analogica (pissarra, llapis, boligraf,
retalls de cartrd) o digital (PowerPoint, Keynote, Acrobat, Visio, OmniGraffle,
HTML, Axure RP, Fireworks, Balsamiq Mockups, Flash, Flash Catalyst o altres
eines).

Si encara no s’ha aprovat el projecte per mitja del contracte, el prototip és un
document més, juntament amb el pla de treball, el pressupost, el guié multi-
media, etc., que té per objectiu transmetre al client una idea de com seran les
necessitats economiques, les necessitats de temps i I’equip huma del projecte.

D’altra banda, el prototip també es pot concebre per a fer proves del producte
per mitja de grups reduits d’usuaris objectius. Aixo facilita la detecci6 de pos-
sibles errors, a més de veure si les reaccions d’aquests usuaris soén positives. Si
no es té aquest grup d'usuaris externs, es poden fer proves amb l'equip intern
mateix de 'empresa productora. Sigui com sigui, el prototip ha de tenir algu-
nes parts ben desenvolupades, com el ment principal, una o dues rutes imple-
mentades fins a 1’altim nivell de contingut, pantalles per a demanar opinio,

dissenys alternatius i funcionalitats destacades.
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En molts casos, també es creen prototips durant la fase de preproducci6 perque
serveixin de guia a I’equip. Aquests tipus de prototips han d'estar acompanyats
de la documentaci6 que descrigui el projecte i del pla de produccié.

Finalment, els prototips es poden crear durant el procés de produccié del pro-
ducte, tant d’'una manera lineal seqiiencial com en paral-lel. En el primer cas,
s’elaboren prototips i proves d'usuari al final del procés de produccié. En el
segon, els prototips es creen durant l'etapa de disseny del producte, i aixo fa
que s’evitin canvis inesperats d"altima hora en el moment de produir-lo.

Figura 5. Exemple de prototip creat amb el Dreamweaver CS4
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Font: R. Unger i C. Chandler, 2009
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Figura 6. Exemple de prototip fet sobre paper
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Font: R. Unger i C. Chandler, 2009

2.16. Disseny de verificacions (festings) amb usuaris

L'objectiu dels testings (verificacions) d’usuaris és presentar informaci6 sobre
la qualitat del producte a l’equip que ha participat en el desenvolupament.
Una de les més utilitzades son les proves d'usabilitat, que inclouen una llis-
ta de tasques prioritaries per al lloc web, aplicacié o producte, una llista de
preguntes que s’han de fer als usuaris escollits i una llista dels exits i fracassos
obtinguts. Normalment es fan en maquetes o quan el producte, ja dissenyat,
esta en fase beta. Tot el que s’hagi observat i anotat durant les proves hauria
de ser sintetitzat en un informe final. Aquest informe hauria d’incloure quins
problemes d’usabilitat té el producte i algunes indicacions o suggeriments per

a solucionar-los.

2.17. L’informe final per al client

Una vegada es lliura el projecte acabat al client, és molt recomanable adjuntar
també un informe final, com a demostraci6é que '’empresa ha fet el que s’havia
pactat en el contracte inicial o, en cas que hi hagi hagut modificacions, com
a justificacié que s’han dut a terme. Aquest informe pretén ser una valoracio
global del projecte i ha d’incloure els objectius préviament definits, per tal de
comprovar si s’han complert de manera satisfactoria. A més a més, ha de dur
afegida tota la documentacio relativa a les proves que s’hagin efectuat, i també
totes les consideracions que serviran per a millorar o ampliar el projecte en un
futur (Benitez Garcia i altres, 2010).

Lectura complementaria

Si voleu saber més sobre dis-
seny de verificacions amb es-
bossos, llegiu el llibre:

B. Buxton (2007). Getting
the design right and the right
design. Burlington: Morgan
Kaufmann.
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2.18. El manual d’usuari i les guies visuals

Una vegada el producte multimedia ha estat desenvolupat i provat i ja és a
punt de llancar-se, caldra redactar un manual d’usuari en que s’expliquin de
manera detallada totes les opcions disponibles per a l'usuari. El més habitual és
redactar un document general que es consulta de manera independent o que
ofereixi una opcié que ens permeti la consulta de manera interactiva (acom-
panyada d’'una opci6 d’ajuda). En aquest document es detallen els requisits
técnics necessaris per a 1'as del producte, 1’abast i les limitacions, les accions
que cal dur a terme i informaci6 sobre la configuraci6 i personalitzaci6. Sovint

també s'hi adjunten captures de pantalla i glossaris de termes.

Una altra manera de presentar un manual d’usuari son les guies visuals, €s
a dir, captures de video que mostren com cal interactuar amb el producte.
Generalment estan acompanyades d’explicacions de text o audio.

2.19. La memoria final del projecte

La memoria final aplega tota la documentacié que s’ha anat generant al llarg
de les fases d'un projecte. Els annexos sén molt importants, i varien segons
el producte. En el sector multimédia no és gaire habitual fer memories finals.
En canvi, en sectors com l’arquitectura i I’enginyeria aquestes memories sén
basiques, ja que inclouen els planols que serviran per al desenvolupament de

I’obra.

La primera part de la memoria inclou la descripci6 del projecte. S'hi resumeix Vegeu també

en que consisteix i quin és el resultat final que s’espera. Ha d’incloure un pri-
) et e e . o . Sobre el brifing, vegeu

mer apartat d’objectius i justificacié (que seria com el brifing, explicat en el 'apartat 2.2 d’aquest modul

capitol 3.2.2). El segon apartat correspon a la descripcié propiament dita, on didactic.

se sintetitza, en poques ratlles, en qué consisteix el projecte. El tercer apartat,
i altim, descriu els tipus d’usuari a qui va dirigit el projecte. Definir el ptablic
objectiu és, sens dubte, molt important, ja que ajudara a orientar tot l’equip
que dissenyara del producte. D’altra banda, cal remarcar que la descripci6 dels
usuaris ha de ser exhaustiva, és a dir, se centrara tant en ’edat, el sexe, etc.,
com en aspectes més abstractes (la motivacio, 1’aptitud i l’actitud davant la
tecnologia, el possible Gs que faran del producte, etc).

La segona part fa referéncia al cos de la memoria. Aquesta part ha d’estar
redactada de manera molt clara i concisa i ha de descriure els continguts del
projecte.

e El primer apartat inclou I’analisi de continguts, en que s’expressen els ob-
jectius generals i especifics.

e FEl segon s’ha de centrar en l’analisi formal del producte. Aquesta anali-
si implica descriure 1’estil artistic (tipografia, colors, logotip, si conté es-
bossos, storyboards, maquetes, prototips, etc.), els tipus d’elements i recur-

sos utilitzats (text, imatges, il-lustracions, fotografies, video, audio, formes
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d’interaccio, etc.), el tipus de navegacio, l’estructura (com es presenta la
interficie i tots els elements que la conformen) i la dimensi6 del produc-
te (nombre de pagines i plantilles d'un web, mida de les bases de dades,
nombre de videos, audios, animacions, imatges, il-lustracions, fotografies,
etc.).

e El tercer apartat té a veure amb l’analisi tecnologica. Aqui s’expliquen as-
pectes com quin tipus de tecnologia fara servir el producte o aplicacid,
quins requisits de maquinari i programari es necessitaran per a la produc-
ci6 i quins requisits técnics necessitara 1'usuari per a poder-lo utilitzar.

e El quart apartat detalla les necessitats de manteniment, és a dir, com es
dura a terme l'actualitzaci6 i el suport técnic.

e El cinque explica de manera breu el calendari de treball, amb les dates
d’inici i final, i també intermedies.

e [, finalment, en el siseé apartat s'indica el pressupost del projecte, tot espe-

cificant si és tancat o no.

La tercera i altima part de la memoria inclou els annexos. Aquests poden ser
tots els documents que s’han anat generant al llarg de totes les fases del pro-
jecte: histograma de recursos, pla de treball, guions, esbossos, storyboards, dis-

senys d’interficies, wireframes, etc.
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3. Documentar durant i després de la promocio i
distribuciéo multimedia

3.1. El pla de marqueting

El procés de promocié d'un producte multimedia passa per tres fases (Benitez
Garcia i altres, 2010):

1) Politica i estrategia de marqueting, en qué s’'indica l'orientaci6é de
I"'empresa i totes les estrategies de promoci6 del producte que s’han de seguir.

2) Pla de marqueting, en queé es detallen totes les accions de promoci6 i les
dates.

3) Fase d’execuci6 de les campanyes de publicitat, relacions pabliques i pu-
bliinformacié (notes de premsa, noticies, etc.), promocions i marqueting di-
recte. Cal tenir en compte tant els mitjans tradicionals (radio, televisio, prem-
sa, fullets, marqueting directe, marqueting firal, promocions en punts de ven-
da, etc.) com els suports digitals (CD-ROM, DVD, WAP, web, correu electronic,
etc.).

El pla de marqueting és un document escrit que detalla les accions necessaries
per a aconseguir un objectiu especific de mercat. Si es fan per a tota 'activitat
d'una empresa generalment son a llarg termini. Ara bé, si es redacten per pro-
mocionar un producte en concret sén a curt termini.

Algunes de les etapes més importants d’un pla de marqueting sén:

¢ Analisi de la situacié: entorn (normativa, valors culturals, tendéncies, si-
tuacié socioeconomica, aparicié de nous ninxols de mercat, etc.), imatge
(de 'empresa, dels productes, de la competéncia, del sector, etc.), qualifi-
cacio professional de I’equip, mercat (oferta, demanda, segmentacio, etc.),
xarxa de distribuci6 (tipus de punts de venda, accions comercials, logisti-
ca, etc.), competencia (PVP, descomptes, serveis oferts, nivell professional,
etc.), producte (tecnologia desenvolupada, costos, preus, marges, garanti-
es, etc.) i politica de comunicacié (public objectiu, objectius de comuni-
cacio, pressupost, equip de treball, comunicaci6é interna, posicionament
a Internet, etc.).

e Determinacio dels objectius: per a determinar on es vol arribar i de quina

manera.
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¢ Elaboraci6 i seleccié d’estratégies: han d’estar ben definides per a tenir
un bon posicionament en el mercat i aconseguir la maxima rendibilitat
dels recursos comercials assignats per '’empresa. L'ideal seria que aquestes
estrategies fossin definides pel director de marqueting.

e Pla d’acci6: inclou totes les tactiques per a aconseguir els objectius mar-
cats. Aixo implica disposar dels recursos humans, técnics i econdomics su-
ficients. Aquestes tactiques o accions es duran a terme sobre el producte,
el preu, els canals de distribucio, I’organitzacié comercial i la comunicacio

integral.

e Establiment del pressupost: després de l'aprovacio, el pressupost sera

I'autoritzacio per a utilitzar els recursos economics.

e Metodes de control: necessaris per a saber el grau de compliment dels ob-
jectius a mesura que es van aplicant les estrategies i les tactiques definides.
Alguns d’aquests metodes seran els resultats de les vendes, la rendibilitat
d’aquestes vendes, els ratios de control, el resultat de les diferents campa-

nyes de comunicacig, etc.

3.2. Els canals de distribucié d’un producte multimedia

Hi ha diverses vies de distribuci6 dels productes multimedia. Vegem-ne les més
habituals (Benitez Garcia i altres, 2010):

e Web gratuit: llocs web que ofereixen informacio i serveis gratuits.

e Web mixt: llocs web que ofereixen tant serveis gratuits com de pagament,
o exclusius per a un col-lectiu d'usuaris determinat.

¢ Web de pagament: serveis en linia en entorns exclusius per als seus usuaris

(comerc¢ electronic, entorns virtuals d’aprenentatge, etc.).

¢ CD-ROM/Web: es tracta de CD-ROM que es compren, perd amb actua-
litzacions per mitja del Web (revistes, enciclopédies, programes antivirus,
etc.).

e CD-ROM/DVD: es tracta de CD-ROM i DVD que s’adquireixen nomeés

comprant-los (programari, videojocs, art multimedia, etc.).

e Xarxes socials: son uns dels canals de distribucié més estesos avui dia
(Facebook, Youtube, Vimeo, etc.).

e Correu electronic: també molt utilitzat, sobretot pel que fa a videos pro-

mocionals.
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3.3. Analisi postllancament

Aquests tipus d’analisi sén molt atils per a llocs web. Proporcionen dades sobre
els visitants, com ara (Unger i Chandler, 2009):

e Quins son els nous visitants.

e Quins visitants repeteixen.

¢ Nombre de pagines vistes.

e Durada de les pagines vistes.

e Profunditat de les pagines.

e Quines pagines deixen de veure els visitants.

e Durada de les sessions.

e Impressions sobre publicitat.

e Termes de cerca utilitzats, resultats obtinguts, etc.

Tota aquesta informaci6 ajudara a entendre on troben problemes i errors els
usuaris o visitants i per que. Aquesta informaci6 sera molt atil per al redisseny

de verificacions.

3.4. Redisseny de verificacions (testings) amb usuaris

Una vegada es tenen les dades de l’analisi postllancament, és el moment de
compilar una nova llista de preguntes per a una nova verificacié amb els usua-
ris. Sera una bona oportunitat per a tornar a fer les proves als mateixos usuaris
de la primera verificacié. D’aquesta manera es podra veure si hi ha diferéncies
en les respostes respecte a la primera vegada, fet que ajudara a descobrir noves
arees de millora dins el lloc web.
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4. Eines per a la gestié compartida de documentacio

A banda d’un bon suport documental, I’equip de projecte ha de poder dispo-
sar d'un bon accés a tota la documentaci6 generada durant les fases de desen-
volupament d'un producte multimedia. Una opcié molt habitual és disposar
d’un disc de xarxa compartit amb tota la informaci6. Malauradament, només
donara accés si tot el personal esta treballant al mateix lloc. Davant aquesta
limitaci6, han proliferat altres sistemes que permeten 1’accés des de qualsevol
lloc i en qualsevol moment i que conviuen, evidentment, amb els sistemes de
comunicacié convencionals. Cal tenir en compte, a més, que 1’accés a aques-
ta documentacio6 sera tant del personal de I'empresa que fa el projecte com
del client. Vegem, a continuacio, quins s6n aquests sistemes (Benitez Garcia
i altres, 2010).

4.1. Els programaris de grup (groupwares)

Es tracta d'un conjunt de programes que integren el treball fet entorn d'un
projecte i faciliten I’accés tant de I'equip implicat com del client. Aquests usu-
aris es troben en diverses estacions de treball, connectades per mitja d’'una

xarxa (Internet o intranet).

Es important saber que la majoria d’aquests programes ofereixen diversos set-
veis: correu electronic, sales de xat, espai de forums, missatgeria instantania,
agenda, pissarres per a fer esbossos en temps real i en linia, videoconferéncia,
espai de documentacié compartida, espai de tasques i diagrames de fluxos de
treball. Analitzem-ne alguns exemples:

a) eGroupware (http://www.egroupware.org)

Aplicaci6 de codi obert que permet gestionar contactes, calendaris i reunions,
compartir documentacié i CRM, gestionar tasques, etc. entre els equips de tre-
ball d'un projecte, tant d’empreses grans com petites. Es una eina basada en
servidor, té la seva propia interficie i permet 1’accés a les dades des de qualsevol
plataforma. També és accessible des de clients groupware, com Kontact, Evolu-
tion, Outlook, i també per mitja de mobil o PDA via SyncML.


http://www.egroupware.org
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Figura 7. Portada d'eGroupware
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b) phpGroupWare (http://www.manvswebapp.com/phpgroupware)

Aplicaci6 de codi obert basada en PHP. Integra diverses eines com calendari,
agenda, gestié de projectes, notes, correu electronic, lector de titulars, gestio
de documents, etc. Ofereix tant preferencies d’administrador com d’usuari,
permisos, grups i suport multiidioma. Esta construida en una API (Application

Programming Interface) avancada.

c) dotProject (http://www.dotproject.net)

Aplicaci6é de codi obert desenvolupada en PHP i que utilitza MySQL com a
base de dades. Alguns dels moduls que ofereix son:

e  Gesti6 d’usuaris.

e Sistema de tiquets de suport via correu electronic.
e Gesti6 de clients.

e Arxiu de documents.

e (Calendari.

e Forum de discussio.

d) OnProject (http://www.onproject.com)

Aplicaci6 de pagament que permet gestionar diversos projectes alhora. Ofereix

eines com:

e Gestio de clients.

e Calendari.

e Serveis d’'implementacio.

e Sistemes d’integraci6 i desenvolupament.

¢ Integraci6 de dades i documentacié compartida.

e Gesti6 de tasques.


http://www.manvswebapp.com/phpgroupware
http://www.dotproject.net
http://www.onproject.com
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e Forums.
e Serveis de suport.
e Formacié.

Figura 8. Portada d’OnProject
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e) AceProject (http://www.aceproject.com)

Aplicaci6 de codi obert que no necessita instal-lacio, sin6é que funciona en un
allotjament compartit. Proporciona eines diverses com:

e Gestio de tasques.

e @Gestid i emmagatzematge de documentacio.
e Gestid de recursos.

e Gesti6 del temps.

¢ Calendari.

e Informes de carrega de treball.

e Correu electronic.

e Exportacions en diversos formats.

e Control d’accés.

4.2. Els llocs de projecte (project sites)

Un lloc de projecte és un espai d’'Internet d’accés restringit (protegit amb con-
trasenya) on es publica tota la documentacio. Es tracta d'un centre virtual de
comunicacié (generalment organitzat i actualitzat pel cap de projecte) entre
I'equip de treball i el client, i també entre els membres de 'equip de treball.
Es molt til que s’hi pugui accedir des del web de 'empresa.


http://www.aceproject.com
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Pel que fa als continguts, el lloc de projecte allotja els documents que s’han
anat generant durant les fases de disseny, produccid, promoci6 i distribucio
del producte multimeédia. Aixi, doncs, hi podem trobar documents com la des-
cripci6 del projecte, el brifing, el contracte, el pressupost, el calendari de tre-
ball, el diagrama de Gantt, les actes de les reunions, el guio, els esbossos i els
storyboards, I'informe tecnic, el disseny de la interficie, la memoria, els infor-
mes d’avancament i presentacions per al client, les verificacions, els contactes
dels participants, 'ajuda, etc.

4.3. Altres recursos

Com ja hem comentat anteriorment, tant els programaris de grup com els
llocs de projecte conviuen amb els sistemes de comunicaci6 tradicionals, com
ara el telefon, el correu electronic o el fax. Un altre programa molt utilitzat
actualment és el Dropbox (https://www.dropbox.com), que permet als usua-
ris emmagatzemar, sincronitzar i compartir arxius i carpetes en linia i entre
ordinadors. Dit d'una altra manera, es tracta d'un servei d’allotjament d’arxius
multiplataforma al navol. N'hi ha tant versions gratuites com de pagament.
A més, també es pot utilitzar via telefonia mobil, per mitja dels sistemes iOS
(Apple), Android o Blackberry. A banda del Dropbox, també és molt comt uti-
litzar aplicacions com el Google Docs (https://drive.google.com) per a com-
partir documents. Altres eines com 1’'Skype (http://www.skype.com) i les vi-
deoconferéncies via camera web (webcam) també sén molt habituals a ’hora

de compartir informacio.


https://www.dropbox.com
https://drive.google.com
http://www.skype.com
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