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Introducció

Quan es parla de la interacció entre les persones i la tecnologia, es fàcil perdre

l’equilibri i posar l’èmfasi o bé en les persones o bé en la tecnologia. Un dels

pares de la interacció persona-ordinador (IPO), Terry Winograd, afirma que

“La interacció persona-ordinador és el tipus de disciplina que no és ni l’estudi

dels éssers humans, ni l’estudi de la tecnologia, sinó més aviat del pont entre

tots dos. És per aquest motiu que sempre s’ha de tenir l’ull obert a les pregun-

tes: què pot fer la tecnologia? Com es pot construir? Quines són les seves pos-

sibilitats? I l’altre ull obert a: què fan les persones i com utilitzen la tecnologia?

Què voldrien fer-hi? Si perds de vista algun d’aquests aspectes, t’equivocaràs

a l’hora de dissenyar... Crec que el repte és obtenir el coneixement tant de la

tecnologia com de les persones per tal de desenvolupar coses noves” (fragment

de l’entrevista a Terry Winograd extreta de Human-Computer Interaction, Jenny

Preece, 1994).

Per la seva banda, Don Norman afegeix: “Els sistemes que siguin usables, segurs

i funcionals acostaran mútuament l’usuari i l’ordinador i, en conseqüència,

l’espai entre la tecnologia i les persones disminuirà. Eventualment, podríem

aconseguir que aquest espai fos nul i arribar al cas ideal en què l’ordinador

sigui invisible (Donald A. Norman, The Invisible Computer, 1998).

A la tecnologia encara li queda força camí per recórrer abans d’arribar a ser in-

visible. Amb el pas del temps, la tecnologia s’ha tornat omnipresent i apareix

en molts àmbits de la vida de les persones. Vivim envoltats d’aparells tecno-

lògics que, moltes vegades, ens han de simplificar la vida però que són com-

plicats d’utilitzar i que acabem utilitzant parcialment creient que no en sabem

o que no hem llegit bé el manual d’instruccions. La tecnologia és present en

forma d’ordinador, dispositiu, producte o servei en oficines, fàbriques, taulers

d’atenció al públic, caixes registradores, centres comercials, o màquines expe-

nedores de bitllets de tren. També és present a l’aparell de televisió, a la renta-

dora, al rentavaixella, al cotxe i a la nostra butxaca en forma de telèfon. El que

és més interessant de tot això és: podríeu passar uns dies sense telèfon?, sense

televisió?, o sense cotxe? Per a portar a terme les nostres tasques quotidianes

utilitzem aparells i a la pràctica fem servir la tecnologia contínuament.

Aquesta presència contínua de productes tecnològics presenta reptes impor-

tants. Els professionals de la tecnologia, tant si són informàtics, com dissenya-

dors o psicòlegs, han de desenvolupar productes que responguin a les necessi-

tats dels usuaris, és a dir, que els usuaris els puguin utilitzar sense que els gene-

rin frustracions per a assolir els seus objectius. En aquest context, el concepte

de disseny és de gran importància, ja que precedeix el desenvolupament i en

determina l’èxit o el fracàs. Cal dissenyar solucions a productes i serveis, cal

dissenyar la tecnologia d’aquests productes i les funcionalitats que ofereix, cal
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dissenyar interfícies perquè les persones els puguin utilitzar, en definitiva, cal

dissenyar l’experiència d’ús dels productes i serveis interactius. La importància

del disseny en la tecnologia ens presenta també una paradoxa interessant. Si

un producte interactiu està ben dissenyat, la seva interfície i la seva interacció

ens passen desapercebudes. Així doncs, com millor disseny tingui la interfície

i la interacció, menys la notarem i, per tant, menys se’n veurà el treball del

dissenyador. En conseqüència, com millor sigui el dissenyador, menys reco-

negut estarà. La feina del professional de la interacció persona-ordinador es

un repte constant i que passa desapercebuda quan s’assoleix l’objectiu de fer

la tecnologia invisible.

El repte del professional de la interacció persona-ordinador i l’experiència

d’usuari es veu reforçat per la relació entre les persones i la tecnologia. Aquesta

relació és un procés dinàmic que es retroalimenta. A mesura que les persones

demanen a la tecnologia que els proporcioni la possibilitat de fer coses noves,

la tecnologia no solament ofereix allò que se li demana, sinó que amplia les

possibilitats del que es pot fer, oferint noves oportunitats. Aprofitar aquestes

oportunitats fa que es puguin fer coses noves i això provoca que se li tornin

a plantejar noves necessitats. És un cercle que es retroalimenta on la tecnolo-

gia apodera les persones i el professional de la interacció persona-ordinador

s’ocupa que sigui la tecnologia la que s’adapti a les persones, i no a l’inrevés.

En l’actualitat, el terme interacció persona-ordinador s’utilitza principalment en

àmbits acadèmics i de recerca, i per això aquests materials prenen aquest nom.

A la pràctica, es tracta l’experiència d’usuari des dels diferents vessants i àm-

bits d’aplicació, fent un èmfasi especial en el disseny centrat en l’usuari com a

aproximació a la realització i al desenvolupament de projectes que perseguei-

xen obtenir productes interactius usables i satisfactoris per a les persones.

En aquests materials didàctics es presenten els aspectes principals de

l’experiència d’usuari, la interacció persona-ordinador, el disseny centrat en

l’usuari i les tecnologies accessibles. L’accessibilitat és un aspecte important i

transversal de la interacció persona-ordinador en què el disseny i els usos de

la tecnologia donen solució a les particularitats i a les necessitats específiques

de totes les persones. Els mòduls didàctics recullen tots aquests aspectes i pre-

senten de manera incremental els continguts necessaris per a desenvolupar les

competències pròpies dels professionals de la interacció persona-ordinador.
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Objectius

Els materials associats a aquesta assignatura us permetran assolir els objectius

següents:

1. Conèixer la interacció persona-ordinador.

2. Comprendre els elements principals de la interacció persona-ordinador:

les persones, la tecnologia i el disseny.

3. Conèixer el disseny centrat en l’usuari.

4. Analitzar, dissenyar i avaluar productes interactius centrats en l’usuari.

5. Identificar els aspectes principals i la relació entre tecnologia, diversitat i

accessibilitat i saber avaluar l’accessibilitat de llocs web.
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Continguts

Mòdul didàctic 1
Introducció a la interacció persona-ordinador
Yusef Hassan Montero

1. Definició del concepte

2. Multidisciplinarietat

3. Història

4. Conceptes fonamentals en IPO

5. Disseny centrat en l'usuari

Mòdul didàctic 2
Elements de la IPO: disseny, persones i tecnologia
Yusef Hassan Montero

1. Tecnologia de la interacció

2. El factor humà

3. El disseny

Mòdul didàctic 3
Disseny centrat en l’usuari
Muriel Garreta Domingo i Enric Mor Pera

1. Què és el disseny centrat en l’usuari?

2. Per què s’aplica el disseny centrat en l’usuari al desenvolupament de

productes?

3. Com s’aplica en la pràctica el disseny centrat en l’usuari?

4. Qui, quan i on s’utilitza el disseny centrat en l’usuari?

Mòdul didàctic 4
Tecnologia, diversitat i accessibilitat
Carlos Casado Martínez i Loïc Martínez Normand

1. El repte de la diversitat

2. Estratègies per a afrontar la diversitat

3. Accessibilitat web

4. Avaluació de l'accessibilitat
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