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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 oca-

sionar 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 sis-

temes.

A 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.

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.

D. A. Norman va descriure el 1986 les etapes en què es divideix el procés

d'interacció:
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• L'usuari determina la intenció d'aconseguir un objectiu.

• L'usuari converteix aquesta intenció en una acció que executa efectiva-

ment (per exemple, prem una tecla o fa clic sobre una opció de la interfí-

cie).

• 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

En el procés d'interacció amb el sistema, hi pot haver dos problemes fonamen-

tals:

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.
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1.2. Concepte d'interfície

La 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 con-
tacte 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 referei-

xen a aquests com a interfícies programari o GUI (graphical user interfaces).

Font: http://www.sxc.hu/photo/

http://www.sxc.hu/photo/


© FUOC • PID_00167594 8 Disseny centrat en l'usuari

2. Estils d'interacció

Un dels àmbits d'interès fonamentals de la disciplina HCI és l'anàlisi dels dis-

positius�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 natural1

Pantalla d'MS-DOS

2)�Estils�contextuals. Són aquells que actuen en referència a la situació o con-

text de l'usuari dins del sistema. Dins dels estils contextuals, trobem:

a) Finestres de diàleg

b) Menús

c) Formularis

(1)S'aplica solament a dominis molt
restringits, per la qual cosa no en
desenvoluparem les característi-
ques en aquest mòdul.
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3)�Manipulació�directa. Permeten a l'usuari executar tasques i processos com-

plexos sense necessitat d'invertir massa temps en el procés d'aprenentatge.

Utilitzant recursos de reconeixement visual, permeten a l'usuari ocasional re-

cordar fàcilment com ha d'actuar dins del sistema. D'altra banda, la reversibi-

litat de les opcions incideix en una baixa freqüència d'error. Dins dels estils de

manipulació directa, tenen un especial protagonisme els gràfics o GUI (grap-

hical direct manipulation).
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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 ordi-

nadors (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 característi-

ques 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 res-

pondre la qüestió exposada en la finestra. Desapareixen només quan l'usuari

ha triat una de les opcions que presenten.

http://musicovery.com/
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2)�No�modals. Doten a la interacció de flexibilitat, ja que l'usuari té les opci-

ons de la finestra a la seva disposició sense que la resta de les tasques quedin

desactivades.

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).

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.).
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• 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.).

Els menús poden ser de diversos tipus:

1)�Desplegables: Apareixen associats a un concepte genèric, present en la bar-

ra 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.

2)�Contextuals: Apareixen fent clic sobre un element de pantalla. Convenci-

onalment, 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 ele-

ments 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 indepen-

dents unes d'altres.

b)�Botons�radials. Contenen opcions autoexcloents. S'utilitzen quan el nom-

bre d'opcions és limitat.

c)�Menú�desplegable. Conté opcions autoexcloents. S'utilitza quan hi ha mol-

tes opcions.
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2.5. Manipulació directa

La manipulació directa implica que els objectes de pantalla són selecci-

onats 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, cir-

cumstància 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

Font: http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm

http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm
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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 usua-

ris. 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 sis-

temes.

La ment és un sistema simbòlic, igual que l'ordinador (el qual fa totes les se-

ves tasques a partir de la combinació de xifres, que són símbols de nombres

abstractes). Un sistema simbòlic està compost per tres tipus d'elements fona-

mentals:

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 pri-

mitius.

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

i viceversa.

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.
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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 da-

des 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 prè-

viament 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

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)�ele-

ments 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 si-

milituds�semàntiques (de significats semblants o relacionats) o�seqüen-

cials (ordre de les etapes d'un procés).
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El menú esquerre presenta grups d'opcions basats en similituds semàntiques

Font: http://www.atrapalo.com

http://www.atrapalo.com


© FUOC • PID_00167594 18 Disseny centrat en l'usuari

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 ga-

ranteix 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.

http://www.atrapalo.com


© FUOC • PID_00167594 19 Disseny centrat en l'usuari

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 compo-

nents 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.

3.2.1. Aplicació al disseny d'interfícies

Tenint en compte les característiques del procés d'aprenentatge, podem enu-

merar 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 mani-

pular 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.
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• 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 men-

tal d'aquest per a poder utilitzar-lo. La manera en què es construeixen aques-

tes 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, ico-

nes, fotografies, etc. Són adequades per a ser reconegudes per un espectre de

persones ampli i diversificat, encara que no comparteixin unes normes lingüís-

tiques comunes. No obstant això, poden ser poc eficients reproduint detalls

de l'objecte.

2)�Representacions�proposicionals. Basades en el llenguatge, inclouen el llen-

guatge natural i les matemàtiques. Són més difícils de memoritzar que les icò-

niques, 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 dis-

seny d'interfícies:

• Per a representar�les�opcions�d'interacció, es poden utilitzar representa-

cions icòniques, proposicionals o de tipus mixt.

– Les representacions icòniques s'associen fàcilment a les funcions que

representen, encara que tenen poca capacitat de síntesi.
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– 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

• Els usuaris construeixen models�mentals del funcionament intern del sis-

tema amb el qual interactuen. El seu objectiu consisteix a traduir les tas-

ques 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 compe-

tent al compliment d'una tasca, sense necessitat que l'usuari hagi de conèi-

xer l'estructura del sistema, ni els seus mecanismes de funcionament.

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

• Els models de l'usuari són inestables: l'usuari tendeix a oblidar determina-

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

La metodologia del disseny centrat en l'usuari (DCU) situa l'usuari en el nu-

cli del procés de disseny de la interfície. Atén especialment als aspectes cog-

nitius 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.

La DCU involucra l'usuari des dels primers passos del procés de desenvolupa-

ment 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

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.

Vegeu també

L'optimització de la usabilitat
s'estudia en l'apartat 1 del mò-
dul "Usabilitat".

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

de modelatge�de�l'usuari.
Vegeu també

El modelatge de l'usuari
s'estudia en l'apartat 6
d'aquest mateix mòdul.
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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
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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 an-

teriorment.

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)

Font: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

4.4. Avaluació

L'avaluació de�la�usabilitat és la fase més important del procés de dis-

seny centrat en l'usuari. Es pot dur a terme en diverses etapes, tant du-

rant el procés de desenvolupament com després del mateix.

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.

Vegeu també

L'avaluació de la usabilitat
s'estudia en l'apartat 3 del mò-
dul "Usabilitat".

http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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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.
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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.

A continuació tractarem les principals preguntes que ha de respondre el dis-

senyador 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.

• Respecte a l'extensió dels continguts, el seu volum pot determinar la ne-

cessitat d'utilitzar recursos més o menys sofisticats de motivació de l'usuari,

i també l'organització dels continguts.

Vegeu també

El tipus de contingut s'estudia
en l'apartat 2 del mòdul "Gè-
neres".
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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 especi-

alitzat (usuari de perfil reconegut, amb un nivell de coneixement de l'eina

determinable). Les possibilitats intermèdies són infinites, i variables en ca-

da cas.

Segmentació del públic objectiu

• Edat�de�l'usuari. El públic objectiu pot ser infantil, juvenil, adult o uni-

versal. Si el sistema pot ser utilitzat per persones d'edat molt avançada, és

important prioritzar els factors d'accessibilitat.

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.

Vegeu també

L'edat de l'usuari s'estudia en
l'apartat 3 del mòdul "Gène-
res".

En l'àmbit de disseny d'interactius, resulten molt útils les tècniques de mode-

latge�de�l'usuari.

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.

Vegeu també

El modelatge de l'usuari
s'estudia en l'apartat 6
d'aquest mateix mòdul.
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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 tàc-

til, 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.

Font: http://www.sxc.hu/photo/608418

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 condi-

cions 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.

http://www.sxc.hu/photo/608418
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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 condici-

ons 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 disponi-

bles.

5.7. Quin és el temps de vida del producte?

Una aplicació multimèdia pot tenir un temps de vida curt (per exemple, si ser-

veix 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 necessi-

tats 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 contin-

guts 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 pri-

oritzaran 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.

http://www.cooper.com/journal/personas/
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• Promotors. Es poden generar minipersones que corresponguin als interes-

sos dels promotors del projecte (client, inversors, publicistes, etc.), amb

l'objectiu de garantir que els seus requisits seran tinguts en compte.

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 dife-

rents perfils d'usuari.
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• 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 ter-

me 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 segure-

tat? Disposa l'usuari d'algun tipus d'ajuda? Es donen restriccions le-

gals?

• 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.
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• 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 aven-

tura, 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 carac-

terístiques 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

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 nave-

gació 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.

Una vegada que s'ha definit l'estructura de l'aplicació, es documenta mit-

jançant diagrames. El diagrama ha de descriure la macroestructura amb el de-

tall adequat, perquè els membres de l'equip de producció puguin compartir

una visió general. El dissenyador determinarà quin és el nivell adequat de de-

tall. 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 determina-

des, i quins passos en particular conformen cadascuna d'aquestes tasques. Els

detalls gràfics de la interfície no apareixen encara representats.

Vegeu també

L'arquitectura d'informació
s'estudia en l'apartat 8
d'aquest mateix mòdul.
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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 proba-

bilitat 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 ge-

nerals 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 re-

sultats i es comenten en grup. Generalment hi ha acord general en les agru-

pacions, 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.

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.

Vegeu també

Els usuaris focals s'estudien
en l'apartat 5 d'aquest mateix
mòdul.
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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 relaci-

onades 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 con-

tinguts similars, buscant exemples d'aplicacions que prèviament hagin abor-

dat 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.
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3)�Disseny�del�reticle. Formant part de la definició dels elements principals

del disseny (color i tipografia), és fonamental definir des del principi el reti-

cle en la qual es basarà l'aplicació. La importància de l'establiment d'un reti-

cle 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 també

El disseny del reticle s'estudia
en l'apartat 4 del mòdul "Dis-
seny".

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 ge-

neral 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.

Font: http://www.greenpeace.org/espana/

Vegeu també

La gamma cromàtica s'estudia
en l'apartat 6 del mòdul "Dis-
seny".

http://www.greenpeace.org/espana/


© FUOC • PID_00167594 41 Disseny centrat en l'usuari

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 vari-

acions 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 hau-

rem de cenyir –excepte en casos excepcionals– a les seves directrius.

6)�Generació�dels�principals�elements�del�disseny. A partir de la divisió i

assignació d'espais de pantalla, es concreten els principals elements, que in-

clouen:

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 se-

cundaris, 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 de-

terminar 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.

Vegeu també

La tipografia s'estudia en
l'apartat 5 del mòdul "Dis-
seny".
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7.3. Disseny de continguts

La redacció dels continguts destinats a una aplicació multimèdia té una na-

turalesa 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 (encapçala-

ments i subencapçalaments). Els encapçalaments han de ser significatius.

Font: http://www.clarin.com/

• Utilitzar llistes amb pics per a enumerar elements, en lloc d'incloure'ls en

blocs de text uniformes.

http://www.clarin.com/
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• 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

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 im-

portant aplicar la regla d'"una idea, un paràgraf". Les frases han de ser senzilles.

http://www.core77.com/design2.0/boston.asp
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Pàgina que presenta un llenguatge estructurat

Font: http://www.boxesandarrows.com/

4)�Fragmentació. Encara que el text demani ser concís, el contingut pot man-

tenir la seva profunditat, i es pot dividir la informació en nodes interconnec-

tats. 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 pa-

raules). Cada pàgina hauria de presentar un títol diferent per a ser vàlid com

a referència.

http://www.boxesandarrows.com/
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Títol de pàgina en el codi HTML

6)�Llegibilitat. A més de confeccionar correctament els continguts, el disse-

nyador s'ha d'assegurar que el text sempre és llegible. Els factors que afavorei-

xen 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), per-

què sigui llegible fins i tot per a persones amb dificultats de visió.

• Amb mides petites, es recomana utilitzar una tipografia de pal sec.

• El text hauria d'aparèixer estàtic; les animacions dificulten molt la lectura.



© FUOC • PID_00167594 46 Disseny centrat en l'usuari

• Per a blocs de text extensos, és recomanable utilitzar l'alineació a

l'esquerra.
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8. Arquitectura de la informació

L'arquitectura de la informació (AI) es refereix al "disseny, organitza-

ció, 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 per-

què 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.
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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)

http://www.designaddict.com/design_links/index.cfm/fuseaction/links_show_cat_one/DESIGN_LINKS_CAT_ID/50/DESIGN_LINKS_CATS_GROUP_ID/12/
http://www.tenement.org/folksongs/client/
http://www.efimera.org/
http://www.mckinseyquarterly.com/home.aspx


© FUOC • PID_00167594 49 Disseny centrat en l'usuari

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.

8.2.2. Estructures de navegació lineal

Estructura lineal, molt simple, que proporciona un accés�seqüencial a la in-

formació. Té les característiques generals següents:

• El contingut progressa del general a l'específic.

• Es tracta d'una navegació altament pautada.
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Una web organitzada en enllaços de paginació seqüencial que solament per-

meten avançar o retrocedir pot implicar una navegació lenta i tediosa. El ni-

vell 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.

8.2.3. Estructures de navegació en xarxa

Es tracta d'una estructura�sense�ordre�aparent, amb les característiques gene-

rals 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.
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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

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.

http://www.google.es/
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• 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 des-

tinació. 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 pa-

raula 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 apa-

reix 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 di-

ferent 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.
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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 sà-

piga 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 ori-

entat 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.
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Disseny consistent en la web de Microsoft

Font: http://www.microsoft.com

http://www.microsoft.com/
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• 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 na-

vegació 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

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.

http://www.clarin.com/
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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

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 por-

ten 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).

http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml
http://www.fastcompany.com/
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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

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 infor-

mació que, navegant pels apartats, trigaria a trobar. A més, permet reori-

entar-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 represen-

tats.

http://www.elmundo.es/
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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.

http://www.ibm.com/es/
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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 característi-

ques 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 con-

tenir les paraules que componen una cerca habitual.

Font: http://www.ibm.com/es/

• La majoria d'usuaris, si no troben el que busquen en la primera interroga-

ció, no solen continuar buscant. Per tant, ens hem d'assegurar una bona

organització de continguts perquè la cerca sigui fructífera en el primer in-

tent.

• L'opció de cerca�avançada confon alguns usuaris, que no saben com uti-

litzar-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 de-

fecte.

http://www.ibm.com/es/
http://www.ibm.com/es/
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– 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�limi-

tar�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.
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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)

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 fun-

cional o vertical.

9.1.1. Prototip gràfic o horitzontal

Consisteix en la preparació gràfica, en�alta�fidelitat, de les pantalles clau.

http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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• 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.

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 dis-

tribució 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

Font: http://mosaic.uoc.edu/

http://mosaic.uoc.edu/
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El prototip gràfic és un element primordial en l'avaluació del disseny, en di-

versos 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 pas-

sar a nivells avançats de desenvolupament.

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 capaci-

tat de navegar�pel�sistema mitjançant les mateixes opcions que contindrà

l'aplicació final, encara que no pot accedir realment a tots els continguts.

Vegeu també

L'avaluació de la usabilitat
s'estudia en l'apartat 3 del mò-
dul "Usabilitat".
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Prototip vertical

Font: http://mosaic.uoc.edu/

És important saber triar correctament quines opcions necessiten ser desenvo-

lupades 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 sorgei-

xin 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 també

L'anàlisi de l'aplicació s'estudia
en l'apartat 5 d'aquest mateix
mòdul.

http://mosaic.uoc.edu/
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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 reser-

vat al desenvolupament posterior de l'aplicació.
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