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Més enlla de la usabilitat: L’Experiéncia
d’Usuari

“Els productes tecnologics que no funcionen de la manera que les persones
esperen les fa sentir estlipides - tot i que efectivament hagin assolit el que es van
proposar.” Jesse James Garett (2002)

Jesse James Garett és un dels experts més reconeguts en el camp de I’'Experiéncia
d’usuari i autor del famos llibre “The Elements of User Experience”, que ens servira
de guia per a explicar la metodologia de treball a seguir per a garantir una bona
experiéncia d’usuari en un lloc web. En la seva web (www.jjg.net) podeu trobar
recursos sobre Experiéncia d’Usuari (EU) i Arquitectura de la Informacio (Al).

Una bona experiéncia d’usuari en el lloc web és una necessitat de supervivéncia
per a qualsevol empresa en I'actual mercat d’Internet.

Penseu que teniu molta competéncia i que aquesta esta a un clic de distancia i,
per una altra banda, I'usuari esta sol davant el lloc web, és a dir, que les webs i
aplicacions s’han d’explicar per elles mateixes a tots els nivells.

- pérdua de vendes (e-commerce)
- disminucio de la productivitat (intranet)
- frustracio per part de 'usuari (web)

Mala experiéncia

- augment en la fidelitzacioé d’usuaris
- augment del percentatge de conversio dels usuaris a clients
- augment del temps de navegacio pel site dels usuaris
- millora la imatge de marca
Bona experiéncia

Les caracteristiques i funcionalitats d’un lloc web o una aplicacié son importants,
pero I'experiéncia d’usuari té un major efecte sobre la fidelitat dels clients.

Una de les formes més habituals de mesurar el ROl (Return On Investment) d’un
lloc web és amb el rati de conversido dels usuaris. Aquest rati mesura els
percentatge de visitants que realitzen una accié préviament planificada:
subscriure’s a un butlleti online, comprar un producte, personalitzar la interficie,
enviar un formulari demanant més informacio...

o , , El rati de conversié és una manera
Visitants realitzen accid d I'ef . . d
Rati de conversié (%) = — e  mesurar e ectivitat e
Visitants I'experiéncia d’usuari.

Definicio d’Experiéncia d’usuari
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Jesse James Garret la defineix com “la manera com un producte es comporta i és
utilitzat per 'usuari”.

La Wikipedia la defineix com “el conjunt de factors i elements que determinen la
interaccio satisfactoria de l'usuari amb un entorn o dispositiu concrets i son
capacos de generar en ell un conjunt d'emocions positives sobre el lloc i el seu Us.

En I'Experiéncia d'Usuari intervenen I'Arquitectura de la Informacio, el Disseny
d'Interaccio, la Usabilitat, I'Accessibilitat, el Disseny grafic, I'Estética, la Psicologia
cognitiva, i I'extrapolaciéo de principis del moén del marqueting, etc. Nathan
Shedroff (http://www.nathan.com/) estén el concepte d'Experiéncia de l'usuari
més enlla de la Web plantejant la seva Teoria Unificada del Disseny que articula
entorn dels conceptes clau de disseny d'informacio, sensorial i interaccio.

L'Arquitectura de la Informacioé és una part especifica del marc global més ampli
que és I'Experiéncia d'Usuari.”

—— Experiéncia d'Usuari ——
Accessibilitat
Disseny de la interaccio
Arguitectura de la Informacio
Disseny de la Informacio
Disseny grafic
Usabilitat
Utilitat

Els limits entre unes i altres disciplines no sempre estan ben delimitats i podem
parlar de zones grises on les diferents disciplines es barregen.
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Models explicatius de I’Experiéncia d’Usuari

La bresca de Peter Movvill

Des del punt de vista de l'usuari, el segiient diagrama explica graficament
aquelles qualitats que son fonamentals perqué un producte o servei aconsegueixi
construir una bona Experiéncia d’Usuari.

Peter Morville és un conegut
consultor d’experiéncia
d’usuari i arquitectura de la
informacio i va crear un
diagrama per a explicar els
seus clients la importancia
LFSEIEJIE desirable de I’experiéncia d’usyari i Iz\a
s L e necessitat d’anar més enlla
de la usabilitat. Tal i com ell
explica en el seu article,
aquest diagrama serveix per
a posar de manifest els
; 1 diferents aspectes de
findable accessible ) pexperiencia d'usuari, aixi
com per a definir prioritats
amb els clients: qué és més
important pel client, que el
seu web sigui desitjable o

accessible?

useful

valuable

The User Experience Honeycomb
Font: http://semanticstudios.com/publications/semantics/000029.php

A continuacio I'explicacio de Peter Morville de cadascuna de les facetes o
qualitats de I'experiéncia d’usuari:

Util: Hem de tenir el coratge i creativitat per a preguntar si els nostres productes i
sistemes son (tils, i aplicar el nostre profund coneixement de la matéria i del medi
per a definir solucions innovadores que siguin més utils.

Usable: La facilitat d'us segueix essent vital, i no obstant aixo la interficie centrada
en els meétodes i les perspectives de la interaccio huma-ordinador no s'apliquen a
totes les dimensions del disseny web. En resum, la usabilitat és necessaria pero
no suficient.

Desitjable: La nostra recerca de I'eficiencia ha de tenir en compte la importancia i
valor de la imatge, identitat, marca, i altres elements de disseny emocional.

Localitzable: Hem d'esforcar-nos per dissenyar llocs web navegables i objectes
localitzables, perqué els usuaris puguin trobar el que necessiten.
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Accessible: Igual que els nostres edificis disposen d'ascensor i rampes, els nostres
llocs web han de ser accessibles per a les persones amb discapacitat (més del
10% de la poblacio). Avui en dia, és un bon negoci i éticament el que cal fer. Amb
el temps, es convertira en la llei.

Creible: Gracies al Projecte de Credibilitat web, estem comencant a comprendre
els elements de disseny que influeixen en la confianca dels usuaris vers el que els
diem. Per a més informacio sobre aquest punt consulteu I'Stanford Guidelines for
Web Credibility: http://credibility.stanford.edu/guidelines/index.html

Valués: Els nostres llocs han d'oferir valor als nostres patrocinadors. Si no hi ha
anim de lucre, I'experiéncia d'usuari ha d'avancar en la missio. Si hi ha finalitat
lucrativa, ha de contribuir als resultats aixi com millorar la satisfaccio del client.

Els Elements de Jesse James Garret

Des del punt de vista del dissenyador, el model que millor explica com construir
webs i aplicacions perqué I'Experiéncia d’Usuari sigui positiva és el de Jesse James
Garret. Aquest model és el fil conductor del seu llibre “The Elements of User
Experience” i podeu trobar al seu lloc web el segon capitol del llibre en pdf:
http://www.jjg.net/elements/pdf/elements_ch02.pdf

En el seu llibre, Jesse James Garret explica que la tinica manera d’aconseguir una
experiéncia d’Us satisfactoria és tenir 'usuari com a centre de tot el procés de
conceptualitzacio i desenvolupament del producte o servei, és a dir, fer servir una
metodologia de disseny centrat en I'usuari.

Una bona experiéncia d’usuari soles s’aconsegueix amb un procés de disseny
centrat en l'usuari
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El procés d'implementacio de I’experiéncia d’usuari no ha de deixar res a l'atzar.
Aquest procés es pot dividir en cinc etapes i, en totes elles, les possibles accions
de l'usari aixi com les seves expectatives han d’haver estat contemplades. Per a
clarificar tot el procés, Jasse James Garret el descomposa en el seus elements
principals i fa una diferenciacio crucial: la web orientada a la informacio i la web
orientada a les tasques. Aquest model I'estudiarem en detall més endavant.

Concreto Culminacion
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|
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Abstracto Concepcion

Los Elementos de la Experiencia de Usuario:
Font: http://www.jjg.net/elements/translations/elements_es.pdf
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La Roda de Magnus Revang
Un altre model que també es fa servir per a illustrar el concepte d’experiéncia

d’usuari és la Roda de Magnus Revang:
http://userexperienceproject.blogspot.com/2007/04/user-experience-wheel.html.
En aquest model s’intenta mostrar tant les qualitats de I'experiéncia d’ds d’un

interactiu com el procés de conceptualitzacié i produccié del mateix. Es un model

de sintesi.

uSEL reqlfff‘emenrx
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Metodologia del disseny centrat en
I’'usuari i documentacio generada

Per a explicar aquesta part farem servir de fil conductor el model dels Elements de
I’Experiéncia d’Usuari de Jesse James Garret, i ampliarem la informacié amb el
llibre de Louis Rosenfeld i Peter Morville ("Information Architecture for the World
Wide Web: Designing Large-Scale Web Sites") aixi com d’altres articles i recursos
que es troben a Internet i que citarem en el seu moment.

El primer que cal saber és que el procés d'implementacio de I'experiéncia d’usuari
no ha de deixar res a I'atzar. Aquest procés es pot dividir en cinc etapes, i en totes
elles, les possibles accions de l'usari aixi com les seves expectatives han d’haver
estat contemplades. Les decisions que es prenen en una etapa determinada del
procés afecten el resultat final del mateix.

Les Etapes de I’Experiéncia d’Usuari

Superficie com el resultat
final grafic i visual del

Concrete

4 producte o servei.
SLSTPCEE
Esquema com a concrecio
de la ubicacio dels diferents
ﬁ elements en pantalla
botons, imatges, textos...
SHE/ LSO ( g )
Estructura com a forma de
df visualitzar la relaci6 que els
diferents elements del lloc
SIS cresE tenen entre ells i com es
comportaran.
— Abast com a concrecio de
scooe I'estratégia: de quin tipus

de producte/servei parlem
exactament i quines seran
les seves caracteristiques,
funcionalitats i
Abstract  Fequeriments.
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Estratégia com la base de tot: qué vol aconseguir 'empresa i qué voldran els
usuaris?

A continuacié veurem els elements que composen cadascunda d’aquestes etapes
per adonar-nos que les etapes i els seus elements son un tot. Jessi James Garret
introdueix una distincio important en el seu model que afecta els elements que
composen cadascuna de les etapes en funcio de la naturalesa del producte o
servei a dissenyatr.

Internet té una naturalesa dual: és una font d’informacio i és una eina, i aquesta
dualitat la representa J. J. Garret partint pel mig el seu model i mostrant els
diferents elements que composen cada etapa en el cas de que el producte/servei
a dissenyar estigui orientat a la informacio o a les tasques.

Font: http://www.jjg.net/elements/translations/elements_es.pdf
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- Objectius del producte/servei
- Necessitats dels usuaris

Les necessitats de l'usuari i els objectius del producte o servei son els dos
elements que conformen l'estratégia, i determinaran la presa de decions al llarg
de tot el procés de disseny de I'experiéncia d’usuari. En aquesta etapa el més
important és definir i formular amb claredat i concisié tant les necessitats dels
usuaris com els objectius del producte.

Objectius del producte / servei

Quins objectius busca aconseguir el producte?
Prioritzar els objectius

Queé espera el client?

Quin missatge se li vol fer arribar a I'usuari?
Com es mesurara I'éxit del producte?

Quines limitacions técniques existeixen?

% El briefing és el document que defineix els objectius d’'un producte o servei.
En ocasions el briefing el proporciona el propi client o, si no és el cas, s’ha
d’elaborar amb ell.

Pero abans de poder formular els objectius del producte o les necessitats de
I'usuari hem d’engegar un procés d’investigacio que sera més o menys exhaustiu
segons el producte del que es tracti o el client pel qual es treballi.

p= Per a entendre els objectius de I'organitzacio i el context on el

producte/servei ha de funcionar, el que es fa és llegir la documentacio
disponible (organigrames, estudis, etc.), reunirr-se amb els diferents equips
(directiu, técnic, contingut) i entrevistar-se amb les persones implicades i els liders
d’opinié. Aquestes reunions i entrevistes generen aliats dins I'organitzacio i
sempre posen sobre la taula temes i objectius interessants i que d’un altra
manera no haguessin sortit a la llum.

12
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Necessitats de I'usuari

Qui son els usuaris del producte o servei? Hi ha un tnic usuari o hi ha més d’un
tipus d’usuari?

Quines necessitats tenen?

Quines son les seves prioritats?

Quins son els seus models mentals?

Quins objectius buscara aconseguir l'usuari en el nostre lloc web? | quin
comportament de cerca tindra?

Quin llenguatge fa servir?

En quin context consumira el producte/servei?

Un procés de disseny centrat en l'usuari vol dir comprendre allo que els usuaris
hecessiten, com pensen, i com es comporten, i incorporar aquest coneixement en
tots els aspectes del procés. | una bona arquitectura de la informacio ha de ser el
reflexe de com pensa l'usuari.

I Passos a seguir:

Qui son els teus usuaris? Segmentacio audiéencia.

Esbrina les seves necessitats (métodes d’investigacio d’usuaris)

Dissenya el lloc per a ells

Prova un prototipus amb ells (proves d’usuari)

Canvia el disseny en funcio d’allo aprés en les proves d’usuari

Prova el nou disseny amb ells (proves d’usuari)

Torna a fer canvis i proves d’usuari fins que vegis que els usuaris es senten
comodes en el teu producte i el troben senzill d’utilitzar.

El primer que cal fer és una segmentacio dels nostres usuaris per a entendre
millor les seves necessitats al dividir 'audiéncia en grups que comparteixen
caracteristiques i necessitats. Aquesta segmentacio es pot realitzar amb criteris
demografics o en funcié de l'actitud davant un tema determinat o el nostre
producte.

Un parell de factors més a tenir en compte en aquesta segmentacio son I'actitud
davant la tecnologia i el coneixement de I'usuari sobre el tema en qliestio.

Els metodes d’investigacio d’usuaris els podem dividir en dos grups, els que
serveixen per a recopilar informacio més genérica sobre les actituds i percepcions
generals dels usuaris com les enquestes, entrevistes o els focus grups.

Altes eines com els estudis de camp o els tests d’usuaris son més adients per

entendre aspectes especifics del comportament dels usuaris i la seva manera
d’interactuar amb el lloc web.

13
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Métodes d’investigacio d’usuaris més emprats:

Analisi de logs de cerca i estadistiques

Quan es tracta del redisseny d’un lloc. En aquest cas el primer que hem de saber
és com ha estat la gent utilitzant el lloc i on I'abandonaven o tenien problemes.
L’analisi de logs de cerca ens permet saber quines paraules o conceptes de cerca
han fet servir els usuaris.

Entrevistes amb els potencials usuaris

Proves d’usuari
Les proves d’usuari son el méto de més emprat. De vegades es fan sobre el lloc
web acabat i d’altres sobre diferents tipus de prototipus o sobre un tema

Una prova d’usuari consisteix en posar un usuari davant del web que es vol probar
i demanar-li que cerque un tipus d’'informacié determinat o que realitze una tasca
X. L'usuari ha de mirar d’enraonar en veu alta tota I'estona i I'investigador ha de
prendre bona nota del que diu i on va, on s’enganya, etc. Es una molt bona opcié
enregistrar en video la sessio.

L’expert que més clarament parla sobre aquest tema és Steve Krug, consultor en
usabilitat i conegut per ser I'autor del llibre “No em facis pensar”. Steve Krug ha
publicat un nou llibre on explica com dur a terme els teus propis tests d’usuaris
amb l'estil clar i sintétic que el caracteritza. En el segilient enlla¢ podeu trobar una
mostra d’una transcripcio d’'un test d’usuari aixi com d’altres rescursos
relacionats: http://www.sensible.com/rocketsurgery/index.html

Persones i escenaris

Les persones son usuaris ficticis que representen un grup d’usuaris del lloc i que
es fan servir al llarg de tot el procés de disseny com a referéncia per a prendre
decisions i no perdre de vista les necessitats i comportament d’un tipus d’usuari.
S’han de crear tantes persones com models d’usuari té el lloc.

Les persones son imaginades per I'equip de disseny en escenaris amb I'objectiu
de definir requeriments més ajustats als usuaris i ajudar-nos a entendre com
navegara l'usuari el lloc, aixi com aportar noves idees. Els escenaris son histories
curtes i senzilles inventades per a intentar imaginar-se quin procés seguiria la
persona per a satisfer una determinada necessitat.

14
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“Auto Pilot” - Financial Goals

* Joe is a 34 year old commercial airfine pilot.
* He jokes thal he is a “prelty boring guy.”

+ Remembers his small town childhood fondly, but is grateful that he moved away
when he did.

* Three months ago, their first child was bom, an unplanned, but welcome surprise.

+ Since the birth of the baby Joe has started to focus on the financial health of the
family. He started a college fund for the baby, with small contributions each month.

* Small balances on his credit cards (he usually pays off each month) since the
unexpected pregnancy and expenses that come along with preparing for a new
family addition. “Who knew that diapers could cost so much?”

+ Credit report is rarely considered, but requesls copies at milestones, such as

Joe Jones home purchase in 2000

*+ 34 yearold
Needs

+ Joe needs security, comfort, stability and honesty

«  Commercial aidine pilot

*  Married with newborn
«Joe expecls respect and humor

~Joa hates being undermined or deceived

messagefirst®

The First Time Buyer
Becky Broadmore

“I'm just not sure what | need to know to

get my first mortgage. How do | know | o

made the right choice?” o

BECCY MOWED T BOSTON THELE YEARS AGD 70 WORK FOR A SMALL LAW PR WITH MER 2 | B ' 3 y 4

revent paneotion, UNrS PRsdy 1 purchaie e Byt home

Livarng i Then 183, & Vericoa i e gy aisdie &4 Buastidoird s, 0 1amiry g, o tharwng B - - 1

Wintee, ihe comrmuap infs ok oa the WS

4 3
i o

LRl

I o et what you pap foe” 55 it sount 15 goodi1e be trer,
Parandd horrer Loy shout etesart bank o dorus B paving 3
Highes tatir b 8 rentignived bender or s dacal

L]
Hnowledge Rtivithes and interent

Epucanoa A4

Outuputee Administrathe Adgten By b i tum Wi Fare (ool i i S Piad & fovm e Carchh ared shepaas et ikiien
cards, which Carry 8 menehly balsnce ha's pretty gocd st mukimg ha paymant, bt wome
Vs 1 Lt e 1T siy by Bt wil] et B whan apbye fir b meoipage

Relerner Frustrations & Pain Points
Pumate Literd reaitie B @ T TS Ry L (0 . G Mot and Becky mants 6o be abse 00 use
[ without
Ny Woeds st + Random pog-upn that s
Yol b, Dy 3 Pk, Bnfring Wt ingie WIS S wethat mOSAng shout SIFL AT o Profenionsbus T twonhines
g b inbormation

Entry Point
Ml Websites She Viaits

Questions o ey ihop weasery: i Kby S i Wompbon ivilling hiv
Reaions 1o Mw_ﬂ v WAL i Bl s g e mea? = by Yuhoo!
Befire apelated artichrs, $hartnt o preleriad esdery. o What 3o 82 (Fee e Paean’ - MEH

o Which lsden by bt = Diile Wy wies

Font: “Data Driven Design Research Personas”. Una presentacido molt sintética i
visual que podeu trobar a Slideshare i és del consultor Todd Zaki Warfel
(http://www.slideshare.net/toddwarfel/data-driven-design-research-personas)

15



Barcelona Activa Cibernarinm

L’Abast

- Requeriments de contingut
- Especificacions funcionals

En aquesta etapa el que es fa és definir 'abast del producte: qué ha de tindre el
producte i que podran fer els usuaris amb el producte, és a dir, de quin producte
estem parlant i quines caracteristiques tindra. Aquestes caracteristiques és lo que
s’anomena especificacions funcionals i requeriments de contingut.

L’abast permet concretar els objectius estratégics (necessitats de l'usuari i
objectius del site) mitjancant un llistat de requeriments especifics que descriuen el
contingut, les caracteristiques i les funcionalitats que oferira el lloc web a els
usuaris per mirar de satisfer-los.

5 Es important també estudiar els productes i serveis de la competéncia
(benchmarking) per a coneixer el que s’esta fent en aquests moments en el
sector i agafar idees.

En aquesta etapa ja hem de diferenciar entre webs orientades a tasques (interficie
de programari) i webs orientades a informacio (sistema hipertextual).

Especificacions funcionals

Si estem davant d’una interficie de programari el que hem d’elaborar sén les
especificacions o requeriments funcionals, que seran un llistat prioritzat de les
funcionalitats i caracteristiques que tindra el producte o servei. A I'hora de
redactar-les s’ha de ser molt especific en la seva formulacio, aixi com evitar la
subjectivitat.

Definir I'abast d’un projecte mitjancant les especificacions funcionals prioritzades
és fonamental, doncs, és la manera de que tots els interessats sapiguen qué s’ha
de crear i quan hem acabat el projecte. En cas contrari es van incloent noves
funcionalitats o es van variant les existents i arriba un punt que ja no sabem en
quin moment es pot tancar el projecte ni quin projecte tenim entre mans.

Els casos d’iis s6n una técnica del camp de la enginyeria del software que es fa
servir per a capturar els requisits potencials d'un sistema. Cada cas d’us
proporciona un o0 més escenaris que indiquen com hauria d’interactuar el sistema
amb l'usuari per aconseguir un objectiu especific.

A continuaci6 veurem un exemple de cas d’iUs dissenyat per a un website
gestionat integrament amb un gestor de continguts:
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Actors del aistema
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Requeriments de contingut

Si el projecte és el redisseny d’un lloc, hem de conéixer la naturalesa del contingut
existent, que es vol fer servir i qué no, com esta organitzat i el seu volum, aixi com
la velocitat de creixement del mateix. | per aconseguir-ho el millor és fer un
inventari del contingut.

El millor es fer I'inventari en un full de calcul o en una base de dades per després
poder filtrar en funcioé del que ens interessi consultar:

Categoria i subcategoria a les que la pagina pertany

Titol de la pagina i URL

Tipus de document

Altres elements presents (pdf’s, videos, etc.)

Breu descripcio del contingut de la pagina

Autor i persona responsable de la pagina

Data de creacio, revisio i expiracio de la pagina (si existeix)
Status: mantenir, eliminar, revisar, redactant-se...

Notes: qualsevol dada rellevant que es vulgui afegir

Si el projecte és construir un nou lloc, hem de saber quin contingut volen incloure
en ell, de qué disposem perqué ja existeix, qué s’ha de generar de nou i qui ho
fara, diferents meédia disponibles...

Un cop disposem dels requeriments de contingut, podem comencar a treballar 2 o
3 mostres de cada tipus de contingut per a estudiar-lo i veure les relacions que
poden sorgir, les jerarquies que es poden establir, els grups, si aconseguim
detectar algun tipus de patro, quins criteris de cerca es poden fer servir per a
localitzar el contingut... Es una aproximacié de baix a dalt que complementa
perfectament la que es fara en la segiient etapa de I’estructura, on I'objectiu sera
generar un arbre de contingut.
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L’Estructura

- Arquitectura de la informacio
- Disseny de la interaccio

En aquesta etapa es treballa com funcionara el producte, de quina manera
s’articularan els diferents elements entre ells per a crear un lloc web consistent i
coherent. El desenvolupament conceptual de I'estructura del site es realitza a
través de dues disciplines: I'arquitectura de la informacio (sistemes hipertextuals) i
el disseny de la interaccio (interficie de software).

Es tracta d’entendre quines pautes de comportament tenen els usuaris, com
pensen i treballen per a ser capacos de cercar models i seqiiéncies per a
presentar les diferents opcions als usuaris amb I'objectiu d’ajudar-los a realitzar
les tasques (disseny de la interaccio) o localitzar la informaci6 (arquitectura de la
informacio) d’'una manera senzilla i el més intuitiva possible.

El disseny de la interaccié tracta d’anticipar com es comportara l'usuari davant la
interficie de software per a definir com s’adaptara i respondra el sistema al
comportament de l'usuari.

L’arquitectura de la informacio tracta de dissenyar, organitzar, etiquetar i crear
sistemes de navegacio i cerca que ajuden els usuaris a trobar i gestionar la
informacié d’'una manera senzilla i el més intuitiva possible.

Tant si el projecte és un sistema hipertextual com si és una interficie de software,
en aquesta etapa de I'estructura es tracta de representar visualment mitjancant
un diagrama els elements que formen part del sistema i les relacions que entre
ells s’estableixen.

% Els diagrames de fluxos (blueprints) serveixen per a marcar els fluxos o
itineraris possibles de l'usuari en I'aplicacié. L'objectiu és mostrar d’'una
manera visual i facilment entenedora I'estructura i el funcionament del producte.

El diagrama de fluxos ideal és una especificacio clara i facil de seguir de les
categories tematiques, els nivells, els enllacos del projecte, els processos que es
realitzen en I'aplicacio o els serveis que s’ofereixen a I'usuari.

Aquests diagrames donen forma al contingut perqué la gent es faci una idea del
funcionament real del producte. Es un document viu que pot ser modificat al llarg
del projecte, pero és la Unica forma de veure rapidament les parts afectades per
modificacions en el contingut, la interactivitat, la navegacio i les funcionalitats.

En el cas d'un diagrama de fluxos d’una interficie de programari, el que es

representa son I'estructura i i el comportament del sistema interactiu davant les
accions de l'usuari.
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En I'exemple que veurem a continuaciéo s’ha diagramat el procés d’installacio
d’una aplicacioé a I'ordinador de I'usuari.

Run safup.exe

- ez )
e

Font: http://www.softwaretestinghelp.com/2007,/08/
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En aquest altre exemple podem veure un diagrama de les tasques habituals d’un
usuari en un client de correu, i la seva divisio en tasques principals i secundaries.

( Core task screen

sq ( Secondary task screens

. Solact
= ard “mw-m Search lor emalls
manage | fclders jor addrassas.
. - Search
Read
[Read email.
Redd e Nanage acooun
Addpesonto | N\ _—
- \ address
Readnee Raply bock | Manago sddross
¢ \hmi.
Write amall, - Add pecple
- Gat pacpla from - Organize in
oddress book. loddors
- Add aitachmerts - Import people.
- Selec! signature « Write to

&

/

.

o

A

Font: http://www.slideshare.net/mantruc/taller-de-arquitectura-de-informacion

En el cas d'un diagrama de fluxos d’un web es representa la relaci6 existent entre
les pagines i altres elements de contingut, i permet veure com s’organitzara el
contingut, com es navegara i com s’etiquetara.

A continuacié veurem alguns exemples de diagrama de fluxos d’un web:
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La Porta
del Dalta

Ceollage d'imatges

Jot sabre Ei Delta El Delta és teu Descobreix Descobreix Descobreix Tallers i Activitats pera
El Deita pel teu El Deita amb LaFloraila xerrades escoles
Mosaic imatges compte nosaltres Fauna
miés volades
Fixes prodLicte Mapa Interaciiu Mapa intaractiu Mapa interactiu Llistat
| crganismes
Pujar img.
Cercar img. ¥ k. ¥
- ELS ESPAIS i Iy Centra
MATURALS Fituas Fitxas Fltes | | educaco
ognais activitat activitat Cases dal
- EL PARC AGRARI Fuig
T =
<PATRIMON | |
1 ] || Funaacio
- LES GRANS 1 i i Comentar = Enviar amic | Esplal
INFRASTRUCTURES o] - Imd. n—"; e |
1 al i
DEL FRAT 1|  comantaris Votar Pujar img. |
1 1
- EL GRAM 12 i
"""""""""""""""""" — Parz Agrarl
- EL GENTRE
CULTURAL Basede |
AERONAUTIC ganes
- Com arribar A
- Calendari d'activitats
- Noticles
- Contacta
- Blog Formalari Formalar
pLyjar img. comantar

Aquest diagrama es va realitzar pel disseny de la primera versiéo del web de la
Porta del Delta: www.portadeldelta.cat

Resultados

*.......

—>

v Buscador

@ «——| micio | —— S|
Correo electronico

A

. Empresa* leductos ‘Cuntacm
Video ) :
promocional :— == :

- | —  m— — H

Carpeta de productos

Fotos de la empresa a

Grafico de venta Fotos de productos

Font: Article “La diagramacion en la arquitectura de la programacion”
(http://www.nosolousabilidad.com/articulos/diagramacion.htm)
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Existeix un vocabulari visual molt emprat pels arquitectes de la informacio i els
dissenyadors de la interaccié6 a I’hora de confeccionar els seus diagrames de
fluxos de les seves aplicacions i webs. Jesse James Garret és l'autor d’aquest
vocabulari visual que podeu trobar a la seglient adreca del seu lloc web traduit al
castella per Javier Velasco: http://www.jjg.net/ia/visvocab/spanish.html. Al final
de la pantalla trobareu llibreries per a fer servir en diferents programes.

Els sistemes per a diagramar es composen de simbols geométrics, caixes, fletxes i

linies.
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L’Esquema

- Disseny de la interficie
- Disseny de la navegacio
- Disseny de la informacio

En aquesta etapa l'objectiu és concretar la ubicacié dels diferents elements
(botons, imatges, textos...), organitzar-los visualment, en cadascuna de les
pantalles principalsi. Es aquesta etapa s'identifiquen aspectes especifics de la
interficie, navegaciéo i disseny de la informacid que permeten concretar
I’abstraccio de I'estructura abans de passar a I’etapa definitiva i Gltima del disseny
visual.

L’'etapa de I'estructura defineix com funciona el sistema, mentre que I'etapa de
I'’esquema defineix quina forma tindra aquella funcionalitat en cadascuna de les
pantalles principals. Passem de dibuixar el sistema a dibuixar pantalles concretes,
a mostrar com presentarem la informacio en aquestes pantalles i com navegarem
a través del sistema (disseny de la navegacio) o realitzarem les tasques en
I’aplicacio (disseny de la interficie).

El disseny de la interficie és la disciplina encarregada d’aconseguir que la
interaccioé de I'usuari amb I'aplicacio sigui el més intuitiva i eficient possible per tal
de permetre-li aconseguir els seus objectius. Per aconseguir-ho, els dissenyadors
d’interficies han d’escollir entre els diferents elements (checkbox, desplegable,
radiobuttons...) quin sera el que més li faciliti completar la tasca a I'usuari, a I’hora
que l'usuari es capac d’entendre el seu significat i funcionament.

! S'anomena pantalles tipus o pantalles principals aquelles pantalles que fan de “plantilla” o
model, és a dir, son la base per a generar noves pantalles on soles canviara el contingut. Per
exemple la ficha final d’'un producte: un cop dissenyada aquesta pantalla es generaran moltes
(el cataleg sencer de productes) on soles canviara la informacio.
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Code Assist

[1 Show debugging content
[ Enable code completion
[] Show debugging console

Expert Settings

(# Default Settings
) Custom Settings
) Advanced Settings

El dissenyador d’interficie també han de saber transmetre quins elements son els
més importants quan l'usuari mirar per primer cop una interficie, quins estan
relacionats entre ells i quins no.

Existeixen uns Principis de disseny de la interficie d’usuari que podeu consultar
aqui:
http://ca.wikipedia.org/wiki/Principis_de_disseny_de_la_interf%C3%ADcie_d%27
usuari

El disseny de la navegacio és I’encarregat:

d’aconseguir que l'usuari pugui accedir a totes les pantalles del lloc d’'una manera
senzilla mitjancant els elements necessaris (menus, botons, enllacos...).

de comunicar la relacio existent entre els elements de navegacio (grups,
jerarquies...) aixi com entre els elements de navegacio i la pantalla que l'usuari
esta consultant.
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El disseny de la informacio és I'encarregat de pensar de quina manera s’ha de
presentar la informacio perqué l'usuari la pugui entendre i fer servir de manera
senzilla i efectiva. Es tracta d’agrupar i organitzar els diferents elements
informatius amb I'objectiu de que ajudin els usuaris a realitzar les seves tasques i
aconseguir els seus objectius.

Les dades o la informacié s’han de presentar de la forma que tingui més significat
per l'usuari i comuniqui millor: en alguns casos sera un llistat, en altres una
grafica, etc.

Tant si el projecte és un sistema hipertextual com si és una interficie de software,
en aquesta etapa es tracta de representar visualment mitjancant un esquema la
distribucio dels diferents elements en les pantalles principals del lloc.

% Els wireframes (també anomenats maqueta o prototipus) son els diagrames

que serveixen per a visualitzar el contingut de les pantalles i la disposicio
dels elements en pantalla. Son un esquema visual que mostra I'esquema o layout
organitzatiu de la interficie i que sera la base perqué dissenyadors i programadors
treballen cada pantalla principal.

A I'hora de fer els esquemes de les pantalles principals és important tindre
present que el sistema ha de mantenir una coheréncia interna, aixi com ajustar-se
a les convencions existents en Internet perqué li facilitarem a l'usuari la
comprensio del nostre producte.

A continuacio es mostren alguns exemples de wireframes:

Logo Fundacion Teknon
LAY GACION
Provectos en marcha
Investigacién clinica
Wovedades
Articulos

Didlogos para padres
Enfermedades

Procedimientos

Medicamentos

Terapias complementarias
Woticizs médicas
Articulos de salud

Novedades que publicars la Fundacion mediante

) +Articubo/s gue publicard la Fundacién mediante
un gestor de contenidas.

un gestor de contenidos.

Webs médicas Ménica, agui no sé si el concepto serla .
+ FBESCO
DOCENCIA Novedades pero la idea es incluir cualguier cosa Articulo EBSCO.
Novedades gue se guiera comunicar. Serfa un espacio méds
genérico.

Articulos

Banner destacado
(colabora / didlogos /
procedimientos...)

Wireframe de la home del lloc web de Fundacionteknon
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M8 accionatura

Contacte | Mapaweb | Espafiol | English :@

AccioMatura | Projectes | Accions | Comunicacid | Participa | Empreses | Ecoturisme

Subscriu-te al
nostre butlleti

L]

Fes-te soci

(banner)

Fes un donatiu
[hanner)

Fes-te voluntari

(banner)

Ets una empresa?

(banner)

Galeria imatges dels projectes

jornada
‘ d'innovacic
ambiental

Cct caixaterrassa
Tagcloud Actualitat
dence . blogs Titol noticia 1 lTIBun.é"?
century i . Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium doloremgue - bt
communication laudantium, totam rem aperiam, eague ipsa quae ab illo inventore veritatis ...
fiorm

. mass Titel event 1
media

Sed ut parspiualis unde omnis iste nall.!s error sit \rull_.lptglam accusar!hu_m doloremgue
peaple plate print laudantium, totam rem aperiam, eague ipsa quae ab illo inventore veritatis .. -
li
public  radio .~ Thol neticia 2 IMPLICATE
writing Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium

doloremque laudantium, tetam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore...

Wireframe de la primera home del lloc web d’AccioNatura.

gz Si el wireframe té molt de detall comencara a semblar-se al look and feel

(aspecte visual) definitiu de la interficie, i per aquest motiu pot ser
interessant que el dissenyador grafic el dissenyi una mica abans de mostrar-li al
client amb I'objectiu de que serveixi per aprovar la distribucié d’elements en
pantalla aixi com comencar a explorar els gustos del client a nivell grafic.
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HEADER

Off Road Reality

€D POLARIS.

Folaris Industries
Off Road Reality

Showraom Prove It Tesls Prove It Forum GLOBAL NAVIGATION Accessarize Your ATY

Accessorize Your Ranger

INTRO HEADLINE GOES HERE

Class Specs A
COMPARE THIS ATV VS. SELECT COMPETITORS HIGH PERFORMANCE CLASS
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Cras nec ligula. Aenean
vitae [psum. Fusce mattls nulla
Specs:
. Spec 1 Goes Here
. Spec 2 Goes Here
- Spec 3 Goes Here
= Spec 4 Goes Here
- Spec 5 Goes Here
«  Spec B Goes Here
DETAIL DISPLAY AREA
Class Videos =5
ROTATE 360
| |
REMOVE HOT SPOTS s<Provious  Mext>>
CLASS SELECTION £ A R > I

PICK ANOTHER

TE e
ACTION WIDGETS

CLASS:

Notes:

s This is the showroom. Itis accessible by clicking ‘Showroom® in the GLOBAL NAVIGATION. It Is the first page the user comes 1o after the FLASH INTRO.
= When the user clicks a class in the CLASS SELECTION area, it should be brought into focus in the ACTIVE CLASS window above.

» At lhe user clicks on hotspois on the ACTIVE CLASS, tha im‘nrmailan held in the DETAIL DISPLAY AREA changes.

*  The default view in the DETAIL DISPLAY AREA is ‘'Class Specs

Clicking on the 'Class Specs' header compresses the DETAIL DISPLAY AREA. Clicking ane of the ather three headers expands that content area.

Templates Version 2
January 31, 2006

Notes:

An AGTIVE CLASS is always
selecied. When tha user comes
to this page initially, a default
class will be chosen, The defaull
class s to be defermined.

Tha AGTIVE CLASS may ba
rotated 360 degrees horizontally.
During rotation, the hotspats are
unavailable.

The user roiates the ACTIVE
MODEL by clieking and dragging
the mouse horizontally to move it
on its axis

The ‘Find a Dealer' ACTION
WIDGET prompts the user for a
ZIP Code, Name, and E-Mail
Address. They receive a listing of
dealers in their area as cutput,

The ‘Gel E-Mall Updates’ ACTION
WIDGET allows the user lo input
thelr email address and name to
receive email comespondence
from Polaris,

Selection method will bein a
circular model as well as the linear
modal shown here. Background
models will be greyed out,

Font: http://benmcneil.com/orr.html
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El segiient wireframe té molt poc detall i és forca esquematic per a illustrar que el
nivell de detall depén del que es vulgui representar en I'esquema i de lo avancada
que estiga I'arquitectura de la informacio.

Fantasy | Shop | Games | Shows] My Prefer

Horme o E ockey aseh: f Auto Racing yask Soccer World of Sports

Todav's Video Highlight

~_

Video Vault >>

Product Promotion

[ Main story headline ]

Login
Join

Help

Font: http://wireframes-usability.com/2009/10/05/are-wireframes-outdated/
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La Superficie

- Disseny visual

O)

El disseny visual de la interficie és la ultima etapa del procés de disseny centrat en
'usuari i consisteix en donar-li un tractament grafic consistent i atractiu als
diferents elements de la interficie.

La grafica (el “look & feel”) ha de tenir consisténcia interna i externa. Consisténcia
interna entre les diferents pantalles de I'interactiu perqué l'usuari sapiga en tot
moment que continua en el mateix lloc i que tot el que ha aprés fins al moment
del lloc és valid. Pel que fa a la consisténcia externa, el disseny visual afegeix
atractiu i creativitat a 'esquema visual de la interficie dissenyat en la etapa
anterior i concretat en un wireframe.

Les diferents disciplines i professionals que treballen plegats al llarg d’'un procés
de disseny centrat en l'usuari han de tenir molt present que la seva feina és
aportar els seus coneixements i la seva professionalitat al procés, que tothom ha
d’estar alineat amb els objectius i les necessitats dels usuaris definitius en la
primera etapa i que es tracta d’anar articulant tots els elements de manera que el
resultat final sigui un producte o servei consistent amb I'estratégia plantejada i
que hagi tingut I'usuari com a punt de referéncia en tot moment.

Cadascuna de les etapes ha de reforcar I'anterior, i el disseny visual no és cap
excepcio. El dissenyador grafic pot donar-li el tractament grafic que consideri i
introduir canvis en el wireframe si ho creu necessari, pero I'estil que trii i la grafica
final de la interficie ha de ser coherent amb l'usuari del producte i els objectius de
'empresa.

El disseny grafic ha de destacar allo que es considera important i ha de servir per
a guiar l'usuari a través del producte o servei, mostrant-li les possibilitats existent i
jerarquitzant la informacio perqué [l'usuari pugui resseguir un itinerari
comprensible i fer-se una idea del contingut de I'interactiu.

% Habitualment es realitzen dues propostes d’interficie per a presentar-li al
client, i un cop aprovada aquesta, es pot passar a dissenyar les pantalles
principals de I'aplicacio. Aquest document, la proposta grafica de la inferficie, se
I'anomena maqueta. De vegades es presenta Unicament la pantalla principal, i
d’altres la pantalla principal i alguna interior, en funcié del projecte i el client.

El disseny visual és el primer que tothom judja d’un producte o servei perqueée és el

primer que veiem, i ens causa una impressio positiva, negativa o neutra. El nostre
acostament a l'interactiu esta condicionat per I'aspecte grafic del mateix.
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L’Arquitectura de la informacio

“Alguns llocs web proporcionen estructures logiques que ens ajuden a trobar
respostes i completar tasques. Uns altres no disposen d’una organitzacio
intelligible i frustren els nostres intents per navegar a través d'ells. No podem
trobar el producte que necessitem; no podem localitzar I'informe que trobarem la
setmana passada; ens perdem en el carret de la compra.”

Louis Rosenfeld & Peter Morville (1998)

Els pares de la disciplina son Louis Rosenfeld i Peter Morville, que en 1998
publiquen el conegut llibre "Information Architecture for the World Wide Web:
Designing Large-Scale Web Sites". La nova disciplina restava definida i un nou
perfil professional emergia en el moén de les Noves Tecnologies. Per a saber més
sobre els origens del terme, disposeu d’un article molt exhaustiu a la publicacio
NoSoloUsabilidad: “Arquitectura de Informacion: analisis historico-conceptual”,
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/historia_arquitectura_informacion.ht
m

El primer capitol del llibre de Louis Rosenfeld i Peter Morville el teniu traduit al
castella i disponible gratuitament en la segilient adreca:
http://iainstitute.org/es/translations/arquitectura_de_la_informacion_para_la_re
d_capitulo_1.php

Louis Rosenfeld i Peter Movrville defineixen de la seguent manera la disciplina de
I’Arquitectura de la Informacio:

Disseny estructural d'entorns d'informacié compartida.

Combinacio de sistemes d'organitzacio, retolat, recerca i navegacio en llocs web i
intranets.

Art i ciencia de donar forma a productes i experiéncies d'informacio per a donar
suport la usabilitat i la cercabilitat.

Disciplina i comunitat de practica emergents centrades a traslladar els principis
del disseny i I'arquitectura al territori digital.

Tot i que els autors esmentats fugen de donar una definicio curta i sintética de la
disciplina perqué volen demostrar la complexitat de treballar amb el llenguatge i
la representacio...

“L’arquitectura de la informacio és el disseny, organitzacio, etiquetatge, navegacio
i sistemes de cerca que ajuden els usuaris a trobar i gestionar la informacio de
manera efica¢”

Els llocs web amb una navegacio intuitiva no la tenen per casualitat, al igual que
les webs usables no ho son per casualitat o perqué siguin molt senzilles. Un lloc
web és facil de navegar o és usable perqué els professionals que hi ha al darrere
han estudiat detingudament qué esperava l'usuari i han estat capacos de
dissenyar-ho de la manera més transparent i natural per a ell.

L’arquitecte de la informacioé és el professional encarregat de portar a terme i
verificar el procés de disseny del lloc i que treballa estretament amb els
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dissenyadors grafics i els responsables del backend per a definir-lo. Esta integrat
en un equip i les seves tasques abasten des de la fonamentacio del projecte fins
al redisseny, verificacio i testat del producte durant totes les fases de
desenvolupament fins a I'obtencioé del resultat final. (Font: Wikipedia)

Diagrama de I'Arquitectura de la Informacio

El seguent diagrama es fa servir habitualment per a representar les relacions i
dependeéncies existents entre els usuaris, el contingut i el context.

- Objectius del negoci

/ - Palitigues
- Cultura
/ CU"tEIt - Recursos
|I - Tecnologia
| I - Limitacions
fl Usuaris |  |Contingut
1 Il,
- Audiencia - Tipus documents o dades
= Tasques = Objectes de contingut
- Mecessitats - Wolum
- Comportament - Estructura existent
- Experiencia

Els Tres Cercles de I'Arquitectura de la Informacio

Cada projecte té les seves propies caracteristiques i singularitats. Per a crear una
arquitectura de la informaciéo efectiva necessitem entendre els objectius
empresarials del lloc web i els recursos dels que disposarem, aixi com ser
conscients de la naturalesa i volum del contingut existents i de la velocitat del seu
creixement, i per ultim, hem de conéixer les necessitats, expectatives i
comportament a I’'hora de cercar dels nostres usuaris.

L’arquitectura de la informacié és una part fonamental del disseny de la
experiéncia d’usuari, sense la creacié d’'una arquitectura de la informacié que
reforci I'estratégia del producte I'usuari no podra trobar respostes a les seves
preguntes en el nostre sistema ni completar la tasca que ha comencat, doncs,
I’organitzacio de la informacio no és entenedora i l'usuari es perd dins I'aplicacio.
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L’arquitectura de la informacio proporciona el context pel contingut, i ens informa
de quée podem fer i on podem anar dins I'aplicacio.

Sistema de navegacio Sistema de cerca

* UCCiénﬂturﬂ | IMICI  MAPAWER | & #n | | Oue estas buscant? P |

treballem per la biodiversitat

Sistema dorganitzacid del contingut + nom de les seccions

% CONEIX > EXPLORA ] » ACTUA
ORI SOM COMUNICACKO CONTACTE | WICATIVES PROJECTES ECOTURISME i PERSONES EMPRESES WNSTITUCIONS

Sistema de navegacid

- Apadrina una espécie
e - Compansa les tevas emisions

de Cero COZ

- Comell dempreses per la
naturalesa

» Fes-te soci
—— @ = Fet una donacio
A LM {1' » Subscriu-te al butlleti

o Gener 2011 ]

P 4 000/000 - sz
[ ' -
[ =< SN E4 m

La pantalla d’inici ha de respondre les preguntes amb les que l'usuari arriba al lloc
web:

On soc?

Queé hi puc trobar en aquest lloc?

Sé el que vull, com ho cerco en aquest lloc?

Tinc cap altre canal de comunicacié amb aquesta empresa?

Qué m’ofereix aquesta empresa?

Aquesta empresa té algun contingut especialment interessant?

Com torno a la pantalla principal?

Sé el que cerco perqué ja vaig navegar pel web en una altra ocasio, quin és el
cami més curt per arribar?

M Dt De D O Ds Dy
1| -

[ § 4 5 & T L] 9

i
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Principis d’Arquitectura de la Informacio

Seguint a Louis Rosenfeld i Peter Morville i el seu llibre “Information Architecture
for the World Wide Web: Designing Large-Scale Web Sites”, podem dividir els
components de I’Arquitectura de la Informacioé en les seglients categories:
Sistemes d’organitzacio

Sistemes d’etiquetatge

Sistemes de navegacio

Sistemes d’organitzacio

Els arquitectes de la informacio poden fer una aproximacio al contingut de dalt a
baix o de baix a dalt. | aproximar-se de totes dues maneres és la millor opcio per a
contrastar si la classificacio proposada funciona.

Una aproximacio de dalt a baix significa generar les categories (I'arbre de
contingut) i després cercar la informacioé que les farcira. Tenim clars els objectius
del site i les necessitats de I'usuari i generem les categories que les satisfacin. Es
una aproximaciéo més rapida i permet comencar a pensar en formes d’organitzar
el contingut.

Una aproximacio de baix a dalt significa treballar tot el contingut que es vol
incloure a l'interactiu i cercar I'estructura interna, natural i propia del material. A
mesura que treballem amb els materials se'ns anira revelant la seva estructura
interna. No obstant aixo, cal tenir en compte que no totes les llistes que puguem
confeccionar produeixen categories naturals. Part del treball de I'arquitecte de la
informacio és fabricar categories per a aquells elements que queden despenjats.

Possibilitats existents a I’hora d’organitzar la informacio:

Esquemes de classificacio

Esquemes de classificacio exactes que divideixen la informacié en seccions ben
definides i mituament excloents:

Alfabetic

Cronologic

Geografic

Aquests tipus d’esquemes son els adients quan els usuaris saben exactament el
que cerquen.
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Esquemes de classificacio ambigus que divideixen la informacio6 en categories que
defugen una definicio exacta:

Tematica (propia de la majoria de webs i intranets)

Per tasques (propia de les aplicacions)

Per perfils (quan hi ha una clara segmentacido de l'audiéncia i transmet
personalitzacio del contingut)

Metafores (cada cop es fan servir menys perqué no soén escalables i poden portar
a la confusio).

Aquests tipus d’esquemes son els adients quan els usuaris no saben exactament
que estan cercant i el que fan es navegar i fer un aprenentatge associatiu durant
el procés que els permet anar definint qué cerquen exactament.

Esquemes de classificacio hibrids son els que fa servir més d’un esquema de
classificacio alhora. Es un cas habitual a les webs: una classificacio hibrida per
perfils i temes com la de I'exemple, per temes i tasques com moltes eines
d’Internet...

.;;?"" 3 L]
U n n I m ]a Caixa que suma #warxa d'oficines Accessibilitat

Classificacio per Perfils

...aquesta bossa per a aliments
sera teva

FProductes 1 serveis Classificacit per temes
E Dipdsits B Ectalvi ERBorsa 8 Hipotegues B Préstecs
= Targetes B Accegurances ® Serveis per Internet ® Serveis per mobil = Farmula Mamina
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Estructures organitzatives

L’estructura de la informacié defineix de quina manera l'usuari pot moure’s a
través d’ella. Les estructures organitzatives aplicades al contingut poden ser:

Jerarquica
Hipertextual
Bases de dades
Seqliéncial

Estructura jerarquica

Una bona arquitectura de la informacio se sol fonamentar en una jerarquia o
taxonomia ben dissenyada, que ha de tenir en compte el segient:

Cercar un bon equilibri entre profunditat i amplada: evitar oferir a I'usuari massa
opcions en una mateixa pantalla.

Escalabilitat: plantejar categories prou genériques per a incloure-hi nous items en
el futur.

Les categories jerarquiques no s6n mituament excloents: s’ha de cercar I'equilibri
entre exclusio i inclusio.

Font: http://www.goodpic.com/mt/archives2/2009/06/post_247.html
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Estructura hipertextual

Aquest tipus d’estructura no pot crear un model

= mental de com esta organitzada la informacio,

L perqué els enllacos hipertextuals sén subjectius i

personals doncs, la relacio que una determinada

persona veu entre dos elements pot no ser evident

] mmml  Per altres persones. Tot i que no és adient per a

organitzar contingut, és la que es fa servir a les
xarxes socials per a connectar gent.

Font: http://www.hipertexto.info/documentos/estructura.htm

L’avantatge d’aquest tipus d’estructura és que és molt flexible i permet
I’exploracio i descoberta de coses inexperades.

Estructura de bases de dades

El model de base de dades determina de quina manera les dades poden ser
emmagatzemats, organitzades i manipulades en un sistema. Una estructura de
base de dades permet estructurar i homogeneitzar el contingut de webs i intranets
que per definici6 és heterogeni i desestructurat. Per a classificar la informacio
s’haura de fer servir un esquema de metadades que no és una tasca senzilla, pero
aquesta estructura permet etiquetar dades que després podran cercar-se,
havegar-se i recuperar-se de moltes formes per part de I'usuari.

shudentId
rank.
area
/e oo
— courseld
register s title
= oicrng cedes
courseld : : courseld hours
i sectionid -
term e
courseld

aifficefioomld
drvisicnld

Font: http://arantxa.ii.uam.es/~jpenas/Docencia/SI1_2006-
2007 /resources/MaterialPracticas.htm
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Estructura seqiiencial
Aquesta forma d’organitzar la informacio és propia del méon offline i de 'ambit de
la narracié: una pellicula, un programa de radio, un conte, etc.

BB B

Font: http://www.goodpic.com/mt/archives2/2009/06/post_247.html
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Sistemes d’Etiquetatge

Si els usuaris no entenen l'etiquetatge que es fa servir en un lloc web o0 una
aplicacié, no podran trobar la informacio ni realitzar les tasques, encara que
I'organitzaciéo del contingut s’hagi fet d’'una manera molt propera a com els
usuaris pensen sobre el tema en qliestio.

Una etiqueta és un terme que representa un node d’informacié (una seccio, una
pagina, un document...). L’etiquetatge és la terminologia o nomenclatura que es fa
servir en un interactiu.

L’'etiquetatge que es fa servir en un lloc web ha de parlar el mateix llenguatge que
els usuaris del lloc i reflectir el contingut existent.

Una técnica que es fa servir molt entre els arquitectes de la informacio per a
contrastar I'arbre de continguts propi amb el generat pels usuaris és el Card
Sorting.

Aquesta técnica consisteix en fer servir els usuaris potencials per a que organitzen
el contingut del lloc mitjancant fitxes, agrupant-lo i categoritzant-lo segons els
seus esquemes mentals. El que s’aconsegueix és que I'estructura final sigui més
propera al que l'usuari espera trobar. Per a més informaci6 sobre com dur a terme
una sessio de card sorting (en anglés):
http://www.usability.gov/methods/design_site/cardsort.html

Hi ha diferents categories d’etiquetes:

Enllagos contextuals

Enllacos dins el text d’'una pantalla que apunten a un altre lloc. Aquests tipus
d’etiquetes son molt facils de crear i no es desenvolupen de manera sistematica
perqué l'autor el genera en el moment que el necessita i I'associacio existent
entre I'enllac i el recurs enllacat és personal i heterogénia.

Aquest tipus d’etiquetes han d’explicar el recurs que enllacen mitjancant el text i
el context de la pantalla on es troben situades.

Titols

Es fan servir per a explicar el text que va a continuacio6 i en aquest cas disposem
de recursos visuals com la mida del text, color, sagnat... per a poder establir I'estil,
la relacio jerarquica entre titols o la seqliéncia d’'un procés (en aquest cas resulta
molt atil la utilitzacié de niimeros).

Opcions del sistema de navegacio

Aquestes etiquetes reclamen una aplicacio consistent al llarg de tot I'interactiu i
han de ser provades i desenvolupades de manera sistematica perqué qualsevol
problema d’usabilitat o etiquetatge es maghnifica per la seva repetida exposicio a
'usuari en totes les pantalles.

=
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Indicacions

Les etiquetes han de ser representatives del contingut i s’han de diferenciar
clarament unes d’altres.

L'etiquetatge ha d’estar centrat en 'usuari i no en un argot: ha de fer servir un
llenguatge univoc i estandaritzat.

L’etiquetatge ha de ser professional i ric per a mantenir la confianca de l'usari en
I’organitzacio.

Les etiquetes han de ser curtes i clares.

imagination at work | [ search

Sistema de navegacia

news investor relation

Press Releases
GE in the Mews
Our Vievepoints
ecomagination challenge Aaselio & Video

- Olympic Games
m Powering Your HOme | soricadtivay
Mewesfeatds
GE Is looking for new innovative ideas to help create, Press Cortacts
use and manage home energy. Submit your own ideas
or support your favorites

=3 SUBMIT AN IDEA

Botons
MYSE Feb 3, 2011 st 16:00 ET #2075 +0.04 Enllag contextual

Watch The Rebirth Your daily source
of Rails :‘” what's crr Tl E IS IMAGINATION AT WORK From Jet engines to power
ISEREIIG BES generatian, financial services to water processing, and medical
A ; Vo el Moging to medio content, GE people worldwide are dedicated
Electric Vehicle ta turning imoginative ideas into leading products and services
Announcement that help solve some of the world's toughest problems,

Font: http://www.ge.com/
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Sistemes de Navegacio

El sistema de navegacio ha d’informar clarament els usuaris d’on estan i on poden
anar. La majoria de llocs web disposen de més d’un sistema de navegacié en cada
pantalla:

navegacio global (menu principal)

navegacio local (subment)

navegacio complementaria (mapes del lloc, index i demos)

navegacio contextual (enllacos dins el contingut)

Navegacion Global éDonde estoy? éDonde puedo ir?
] - s
3 ; :
. . o
- E iQué se T
= . . . .
-0 Navegacion - relaciona = éDonde
@ contextual e con lo que W puedao ir?
o . P =
@ S hay aqui? c
= =
] oy o
= - =]

Font: Louis Rosenfeld i Peter Morville

El sistema de navegacio ha de mostrar I’estructura de la jerarquia informativa de
manera clara i consistent, aixi com indicar I'usuari on es troba en tot moment.
D’aquesta manera l'usuari es fara un model mental de 'esquema organitzatiu del
lloc que li facilitara la navegacio i el fara sentir comode en el site.

Jennifer Flemming, autora del llibre “Web Navigation: Designing the User
Experience” comenta en el seu llibre que una navegacio que funcioni hauria de:

Ser facilment apresa

Mantenir-se consistent al llarg de tot I'interactiu

Donar feedback

Apareixer en context (en quin lloc web em trobo?)

Oferir alternatives

Requerir una economia d’accié y temps

Usar etiquetes clares i entenedores

Ser adient als objectius del lloc

Donar suport a els objectius i comportaments dels usuaris
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Guia de Recursos

Nom URL Observacions

Disseny de http://semanticstudios.com/public | Article de Peter Morville
I’Experiéncia ations/semantics/000029.php

d’usuari

Stanford Guidelines
for Web Credibility

http://credibility.stanford.edu/guide
lines/index.html

Pagina Javier

www.mantruc.com

Conegut arquitecte de la

Velasco informacio xilé
Taller http://www.slideshare.net/mantruc | Autor: Javier Velasco
d’Arquitectura de la | /taller-de-arquitectura-de-

Informacio informacion

Institut per a
I'’Arquitectura de la

http://iainstitute.org/es

Documentacio,
recursos, eines i una

Informacio comunitat d’arquitectes
de la informacio.
Cadius http://www.cadius.org/ Comunitat sobre

Arquitectura de la
Informacio i Usabilitat

Com dissenyar
webs Utils i usables

http://www.usability.gov

Web del govern dels
EEUU amb gran
quantitat de recursos

NSU: Revista
electronica No Sélo
Usabilidad

http://www.nosolousabilidad.com/

Publicacio electronica

What is information
architecture?

http://www.steptwo.com.au/papers
/kmc_whatisinfoarch

Un article molt complet
d’lain Barker

Vocabulari Visual
per a diagramar

http://www.jjg.net/ia/visvocab/spa
nish.html

El vocabulari visual de
Jesse James Garret

La tecnica del Card
sorting

http://www.usability.gov/methods/
design_site/cardsort.html

Una bona explicacio de
com dur a terme una
sessio de card sorting

Dia Diagram Editor

http://dia-installer.de/

Programari lliure de
diagramacio

The Elements of
User Experience.
User-Centered
Design for the Web

Jessi James Garret. Ed.
New Riders Publishing,
2003.

Information
Architecture for the
World Wide Web:
Designing Large-
Scale Web Sites

http://iainstitute.org/es/translation
s/arquitectura_de_la_informacion_
para_la_red_capitulo_1.php

Louis Rosenfeld & Peter
Morville. Ed. O’Reilly,
1998
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