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Més enllà de la usabilitat: L’Experiència Més enllà de la usabilitat: L’Experiència Més enllà de la usabilitat: L’Experiència Més enllà de la usabilitat: L’Experiència 
d’Usuarid’Usuarid’Usuarid’Usuari 
 
“Els productes tecnològics que no funcionen de la manera que les persones 
esperen les fa sentir estúpides – tot i que efectivament hagin assolit el que es van 
proposar.” Jesse James Garett (2002) 
 
Jesse Jesse Jesse Jesse James GarettJames GarettJames GarettJames Garett és un dels experts més reconeguts en el camp de l’Experiència 
d’usuari i autor del famós llibre “The Elements of User Experience”, que ens servirà 
de guia per a explicar la metodologia de treball a seguir per a garantir una bona 
experiència d’usuari en un lloc web. En la seva web (www.jjg.net) podeu trobar 
recursos sobre Experiència d’Usuari (EU) i Arquitectura de la Informació (AI). 
 
Una bona experiència d’usuari en el lloc web és una necessitat de supervivència 
per a qualsevol empresa en l’actual mercat d’Internet. 
 
Penseu que teniu molta competència i que aquesta està a un clic de distància i, 
per una altra banda, l’usuari està sol davant el lloc web, és a dir, que les webs i 
aplicacions s’han d’explicar per elles mateixes a tots els nivells. 

 
- pèrdua de vendes (e-commerce) 
- disminució de la productivitat (intranet) 
- frustració per part de l’usuari (web) 
 
 
 
- augment en la fidelització d’usuaris  
- augment del percentatge de conversió dels usuaris a clients 
- augment del temps de navegació pel site dels usuaris 
- millora la imatge de marca 
 

 
Les característiques i funcionalitats d’un lloc web o una aplicació són importants, 
però l’experiència d’usuari té un major efecte sobre la fidelitat dels clients. 
 
Una de les formes més habituals de mesurar el ROI (Return On Investment) d’un 
lloc web és amb el rati de conversió dels usuaris. Aquest rati mesura els 
percentatge de visitants que realitzen una acció prèviament planificada: 
subscriure’s a un butlletí online, comprar un producte, personalitzar la interfície, 
enviar un formulari demanant més informació... 

 
El rati de conversió és una manera 
de mesurar l’efectivitat de 
l’experiència d’usuari. 
 

Definició d’Experiència d’usuariDefinició d’Experiència d’usuariDefinició d’Experiència d’usuariDefinició d’Experiència d’usuari    
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Jesse James Garret la defineix com “la manera com un producte es comporta i és 
utilitzat per l’usuari”. 
 
La Wikipedia la defineix com “el conjunt de factors i elements que determinen la 
interacció satisfactòria de l'usuari amb un entorn o dispositiu concrets i són 
capaços de generar en ell un conjunt d'emocions positives sobre el lloc i el seu ús.  
 
En l'Experiència d'Usuari intervenen l'Arquitectura de la Informació, el Disseny 
d'Interacció, la Usabilitat, l'Accessibilitat, el Disseny gràfic, l'Estètica, la Psicologia 
cognitiva, i l'extrapolació de principis del món del màrqueting, etc. Nathan 
Shedroff (http://www.nathan.com/) estén el concepte d'Experiència de l'usuari 
més enllà de la Web plantejant la seva Teoria Unificada del Disseny que articula 
entorn dels conceptes clau de disseny d'informació, sensorial i interacció.  
 
L'Arquitectura de la Informació és una part específica del marc global més ampli 
que és l'Experiència d'Usuari.” 
 

 
  
 
Els límits 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 l’Experiència d’UsuariModels explicatius de l’Experiència d’UsuariModels explicatius de l’Experiència d’UsuariModels explicatius de l’Experiència d’Usuari    

 
La bresca de Peter Morvill 
 
Des del punt de vista de l’usuariDes del punt de vista de l’usuariDes del punt de vista de l’usuariDes del punt de vista de l’usuari, el següent diagrama explica gràficament 
aquelles qualitats que són fonamentals perquè un producte o servei aconsegueixi 
construir una bona Experiència d’Usuari. 
 

Peter MorvillePeter MorvillePeter MorvillePeter Morville és un conegut 
consultor d’experiència 
d’usuari i arquitectura de la 
informació i va crear un 
diagrama per a explicar els 
seus clients la importància 
de l’experiència d’usuari i la 
necessitat d’anar més enllà 
de la usabilitat. Tal i com ell 
explica en el seu article, 
aquest diagrama serveix per 
a posar de manifest els 
diferents aspectes de 
l’experiència d’usuari, així 
com per a definir prioritats 
amb els clients: què és més 
important pel client, que el 
seu web sigui desitjable o 
accessible? 
 
  

The User Experience Honeycomb 
Font: http://semanticstudios.com/publications/semantics/000029.php 
 
 A continuació l’explicació de Peter Morville de cadascuna de les facetes o 
qualitats de l’experiència d’usuari:  
 
ÚtilÚtilÚtilÚtil: Hem de tenir el coratge i creativitat per a preguntar si els nostres productes i 
sistemes són útils, i aplicar el nostre profund coneixement de la matèria i del medi 
per a definir solucions innovadores que siguin més útils.  
 
UsableUsableUsableUsable: La facilitat d'ús segueix essent vital, i no obstant això la interfície centrada 
en els mètodes i les perspectives de la interacció humà-ordinador no s'apliquen a 
totes les dimensions del disseny web. En resum, la usabilitat és necessària però 
no suficient.  
 
DesitjableDesitjableDesitjableDesitjable: La nostra recerca de l'eficiència ha de tenir en compte la importància i 
valor de la imatge, identitat, marca, i altres elements de disseny emocional.  
 
LocalitzableLocalitzableLocalitzableLocalitzable: Hem d'esforçar-nos per dissenyar llocs web navegables i objectes 
localitzables, perquè els usuaris puguin trobar el que necessiten.  
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AccessibleAccessibleAccessibleAccessible: 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 població). Avui en dia, és un bon negoci i èticament el que cal fer. Amb 
el temps, es convertirà en la llei.  
 
CreïbleCreïbleCreïbleCreïble: Gràcies al Projecte de Credibilitat web, estem començant a comprendre 
els elements de disseny que influeixen en la confiança dels usuaris vers el que els 
diem. Per a més informació sobre aquest punt consulteu l’Stanford Guidelines for 
Web Credibility: http://credibility.stanford.edu/guidelines/index.html 
 
ValuósValuósValuósValuós: Els nostres llocs han d'oferir valor als nostres patrocinadors. Si no hi ha 
ànim de lucre, l'experiència d'usuari ha d'avançar en la missió. Si hi ha finalitat 
lucrativa, ha de contribuir als resultats així com millorar la satisfacció del client. 
 
  
Els Elements de Jesse James Garret 
 
Des del punt de vista del dissenyadorDes del punt de vista del dissenyadorDes del punt de vista del dissenyadorDes del punt de vista del dissenyador, el model que millor explica com construir 
webs i aplicacions perquè l’Experiència 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 capítol del llibre en pdf: 
http://www.jjg.net/elements/pdf/elements_ch02.pdf 
 
En el seu  llibre, Jesse James Garret explica que la única manera d’aconseguir una 
experiència d’ús satisfactòria és tenir l’usuari com a centre de tot el procés de 
conceptualització i desenvolupament del producte o servei, és a dir, fer servir una 
metodologia de disseny centrat en l’usuari. 
 
Una bona experiència d’usuari soles s’aconsegueix amb un procés de disseny 
centrat en l’usuari 
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El procés d’implementació de l’experiència 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 així 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 diferenciació crucial: la web orientada a la informació i la web 
orientada a les tasques. Aquest model l’estudiarem en detall més endavant. 
 
 

 
 
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 RevangLa Roda de Magnus RevangLa Roda de Magnus RevangLa Roda de Magnus Revang    
 
Un altre model que també es fa servir per a il�lustrar el concepte d’experiència 
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 l’experiència d’ús d’un 
interactiu com el procés de conceptualització i producció del mateix. És un model 
de síntesi. 
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Metodologia del disseny centrat en Metodologia del disseny centrat en Metodologia del disseny centrat en Metodologia del disseny centrat en 
l’usuari i documentació generadal’usuari i documentació generadal’usuari i documentació generadal’usuari i documentació generada    
 
Per a explicar aquesta part farem servir de fil conductor el model dels Elements de 
l’Experiència d’Usuari de Jesse James Garret, i ampliarem la informació amb el 
llibre de Louis Rosenfeld i Peter Morville ("Information Architecture for the World 
Wide Web: Designing Large-Scale Web Sites") així 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’implementació de l’experiència 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 així 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 l’Experiència d’Usuari Les Etapes de l’Experiència d’Usuari Les Etapes de l’Experiència d’Usuari Les Etapes de l’Experiència d’Usuari     
 

SuperfícieSuperfícieSuperfícieSuperfície com el resultat 
final gràfic i visual del 
producte o servei. 
 
EsquemaEsquemaEsquemaEsquema com a concreció 
de la ubicació dels diferents 
elements en pantalla 
(botons, imatges, textos...) 
 
EstructuEstructuEstructuEstructurararara com a forma de 
visualitzar la relació que els 
diferents elements del lloc 
tenen entre ells i com es 
comportaran.  
 
AbastAbastAbastAbast com a concreció de 
l’estratègia: de quin tipus 
de producte/servei parlem 
exactament i quines seran 
les seves característiques,  
funcionalitats i 
requeriments. 
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EstratègiaEstratègiaEstratègiaEstratègia com la base de tot: què vol aconseguir l’empresa i què voldran els 
usuaris? 
 
A continuació veurem els elements que composen cadascunda d’aquestes etapes 
per adonar-nos que les etapes i els seus elements són un tot. Jessi James Garret 
introdueix una distinció important en el seu model que afecta els elements que 
composen cadascuna de les etapes en funció de la naturalesa del producte o 
servei a dissenyar.  
 
Internet té una naturalesa dual: és una font d’informació 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 informació o a les tasques. 
 
Font: http://www.jjg.net/elements/translations/elements_es.pdf 
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L’EstratègiaL’EstratègiaL’EstratègiaL’Estratègia    
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- Objectius del producte/servei 
- Necessitats dels usuaris 
 

 
Les necessitats de l’usuari i els objectius del producte o servei són els dos 
elements que conformen l’estratègia, i determinaran la presa de decions al llarg 
de tot el procés de disseny de l’experiència d’usuari. En aquesta etapa el més 
important és definir i formular amb claredat i concisió tant les necessdefinir i formular amb claredat i concisió tant les necessdefinir i formular amb claredat i concisió tant les necessdefinir i formular amb claredat i concisió tant les necessitats dels itats dels itats dels itats dels 
usuaris com els objectius del producteusuaris com els objectius del producteusuaris com els objectius del producteusuaris com els objectius del producte. 
 
Objectius del producte / servei 
Quins objectius busca aconseguir el producte? 
Prioritzar els objectius 
Què espera el client? 
Quin missatge se li vol fer arribar a l’usuari? 
Com es mesurarà l’èxit del producte? 
Quines limitacions tècniques 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. 
 
Però abans de poder formular els objectius del producte o les necessitats de 
l’usuari hem d’engegar un procés d’investigació que serà més o menys exhaustiu 
segons el producte del que es tracti o el client pel qual es treballi. 

 
Per a entendre els objectius de l’organització i el context on el 
producte/servei ha de funcionar, el que es fa és llegir la documentació 

disponible (organigrames, estudis, etc.), reunir-se amb els diferents equips 
(directiu, tècnic, contingut) i entrevistar-se amb les persones implicades i els líders 
d’opinió. Aquestes reunions i entrevistes generen aliats dins l’organització i 
sempre posen sobre la taula temes i objectius interessants i que d’un altra 
manera no haguessin sortit a la llum. 
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Necessitats de l’usuari 
Qui són els usuaris del producte o servei? Hi ha un únic usuari o hi ha més d’un 
tipus d’usuari? 
Quines necessitats tenen? 
Quines són les seves prioritats? 
Quins són els seus models mentals? 
Quins objectius buscarà aconseguir l'usuari en el nostre lloc web? I quin 
comportament de cerca tindrà? 
Quin llenguatge fa servir? 
En quin context consumirà el producte/servei?  
 
Un procés de disseny centrat en l'usuari vol dir comprendre allò que els usuaris 
necessiten, com pensen, i com es comporten, i incorporar aquest coneixement en 
tots els aspectes del procés. I una bona arquitectura de la informació ha de ser el 
reflexe de com pensa l’usuari. 

 
Passos a seguir: 
 

Qui són els teus usuaris? Segmentació audiència. 
Esbrina les seves necessitats (mètodes d’investigació d’usuaris) 
Dissenya el lloc per a ells 
Prova un prototipus amb ells (proves d’usuari) 
Canvia el disseny en funció d’allò après 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 
còmodes en el teu producte i el troben senzill d’utilitzar. 
 
El primer que cal fer és una segmentació dels nostres usuaris per a entendre 
millor les seves necessitats al dividir l’audiència en grups que comparteixen 
característiques i necessitats. Aquesta segmentació es pot realitzar amb criteris 
demogràfics o en funció de l’actitud davant un tema determinat o el nostre 
producte. 
 
Un parell de factors més a tenir en compte en aquesta segmentació són l’actitud 
davant la tecnologia i el coneixement de l’usuari sobre el tema en qüestió.  
 
 Els mètodes d’investigació d’usuaris els podem dividir en dos grups, els que 
serveixen per a recopilar informació més genèrica 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 són més adients per 
entendre aspectes específics del comportament dels usuaris i la seva manera 
d’interactuar amb el lloc web. 
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Mètodes d’investigació d’usuaris més emprats: 
 
Anàlisi de logs de cerca i estadístiques 
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 l’abandonaven o tenien problemes. 
L’anàlisi 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 són el mèto 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’informació determinat o que realitze una tasca 
X. L’usuari ha de mirar d’enraonar en veu alta tota l’estona i l’investigador ha de 
prendre bona nota del que diu i on va, on s’enganya, etc. És una molt bona opció 
enregistrar en video la sessió. 
 
L’expert que més clarament parla sobre aquest tema és Steve Krug, consultor en 
usabilitat i conegut per ser l’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 sintètic que el caracteritza. En el següent enllaç podeu trobar una 
mostra d’una transcripció d’un test d’usuari així com d’altres rescursos 
relacionats: http://www.sensible.com/rocketsurgery/index.html 
 
Persones i escenaris 
 
Les persones són 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 referència 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 són imaginades per l’equip de disseny en escenaris amb l’objectiu 
de definir requeriments més ajustats als usuaris i ajudar-nos a entendre com 
navegarà l’usuari el lloc, així com aportar noves idees. Els escenaris són històries 
curtes i senzilles inventades per a intentar imaginar-se quin procés seguiria la 
persona per a satisfer una determinada necessitat.  
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Font: “Data Driven Design Research Personas”. Una presentació molt sintètica i 
visual que podeu trobar a Slideshare i és del consultor Todd Zaki Warfel 
(http://www.slideshare.net/toddwarfel/data-driven-design-research-personas)  
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L’Abast L’Abast L’Abast L’Abast     

 
- Requeriments de contingut 
- Especificacions funcionals 
 

 
En aquesta etapa el que es fa és definir l’abast del producte: què ha de tindre el 
producte i que podran fer els usuaris amb el producte, és a dir, de quin producte de quin producte de quin producte de quin producte 
estem parlant i quines característiques tindràestem parlant i quines característiques tindràestem parlant i quines característiques tindràestem parlant i quines característiques tindrà. Aquestes característiques és lo que 
s’anomena especificacions funcionals i requeriments de contingut. 
 
L’abast permet concretar els objectius estratègics (necessitats de l’usuari i 
objectius del site) mitjançant un llistat de requeriments específics que descriuen el 
contingut, les característiques i les funcionalitats que oferirà el lloc web a els 
usuaris per mirar de satisfer-los. 

 
És important també estudiar els productes i serveis de la competència 
(benchmarkingbenchmarkingbenchmarkingbenchmarking) per a conèixer el que s’està fent en aquests moments en el 

sector i agafar idees. 
 
En aquesta etapa ja hem de diferenciar entre webs orientades a tasques (interfície 
de programari) i webs orientades a informació (sistema hipertextual). 
 
Especificacions funcionals 
 
Si estem davant d’una interfície de programari el que hem d’elaborar són les 
especificacions o requeriments funcionals, que seran un llistat prioritzat de les 
funcionalitats i característiques que tindrà el producte o servei. A l’hora de 
redactar-les s’ha de ser molt específic en la seva formulació, així com evitar la 
subjectivitat. 
 
Definir l’abast d’un projecte mitjançant les especificacions funcionals prioritzades 
és fonamental, doncs, és la manera de que tots els interessats sàpiguen què s’ha què s’ha què s’ha què s’ha 
de crear i quan hem acabat el projectede crear i quan hem acabat el projectede crear i quan hem acabat el projectede 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’ús són una tècnica 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 o més escenaris que indiquen com hauria d’interactuar el sistema 
amb l’usuari per aconseguir un objectiu específic.  
 
A continuació veurem un exemple de cas d’ús dissenyat per a un website 
gestionat íntegrament amb un gestor de continguts: 
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Requeriments de contingut 
 
Si el projecte és el redisseny d’un lloc, hem de conèixer la naturalesa del contingut  
existent, que es vol fer servir i què no, com està organitzat i el seu volum, així com 
la velocitat de creixement del mateix. I per aconseguir-ho el millor és fer un 
inventari del contingut.  
 
El millor es fer l’inventari en un full de càlcul o en una base de dades per després 
poder filtrar en funció del que ens interessi consultar: 
 
Categoria i subcategoria a les que la pàgina pertany 
Títol de la pàgina i URL 
Tipus de document 
Altres elements presents (pdf’s, videos, etc.) 
Breu descripció del contingut de la pàgina  
Autor i persona responsable de la pàgina 
Data de creació, revisió i expiració de la pàgina (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 què disposem perquè ja existeix, què s’ha de generar de nou i qui ho 
farà, diferents mèdia disponibles... 
 
Un cop disposem dels requeriments de contingut, podem començar 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 patró, quins criteris de cerca es poden fer servir per a 
localitzar el contingut... És una aproximació de baix a dalt que complementa 
perfectament la que es farà en la següent etapa de l’estructura, on l’objectiu serà 
generar un arbre de contingut. 
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L’Estructura L’Estructura L’Estructura L’Estructura     

 
- Arquitectura de la informació 
- Disseny de la interacció 
 

 
En aquesta etapa es treballa com funcionarà 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 l’estructura del site es realitza a 
través de dues disciplines: l’arquitectura de la informació (sistemes hipertextuals) i 
el disseny de la interacció (interfície de software). 
 
Es tracta d’entendre quines pautes de comportament tenen els usuaris, com 
pensen i treballen per a ser capaços de cercar models i seqüències per a 
presentar les diferents opcions als usuaris amb l’objectiu d’ajudar-los a realitzar 
les tasques (disseny de la interacció) o localitzar la informació (arquitectura de la 
informació) d’una manera senzilla i el més intuïtiva possible. 
 
El disseny de la interacciódisseny de la interacciódisseny de la interacciódisseny de la interacció tracta d’anticipar com es comportarà l’usuari davant la 
interfície de software per a definir com s’adaptarà i respondrà el sistema al 
comportament de l’usuari. 
 
L’arquitectura de la informacióarquitectura de la informacióarquitectura de la informacióarquitectura de la informació tracta de dissenyar, organitzar, etiquetar i crear 
sistemes de  navegació i cerca que ajuden els usuaris a trobar i gestionar la 
informació d’una manera senzilla i el més intuïtiva possible. 
 
Tant si el projecte és un sistema hipertextual com si és una interfície de software, 
en aquesta etapa de l’estructura es tracta de representar visualment mitjançant 
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 l'aplicació. L’objectiu és mostrar d’una 

manera visual i fàcilment entenedora l’estructura i el funcionament del producte. 
 
El diagrama de fluxos ideal és una especificació clara i fàcil de seguir de les 
categories temàtiques, els nivells, els enllaços del projecte, els processos que es 
realitzen en l'aplicació o els serveis que s’ofereixen a l'usuari.  
 
Aquests diagrames donen forma al contingut perquè la gent es faci una idea del 
funcionament real del producte. És un document viu que pot ser modificat al llarg 
del projecte, però és la única forma de veure ràpidament les parts afectades per 
modificacions en el contingut, la interactivitat, la navegació i les funcionalitats. 
 
En el cas d’un diagrama de fluxodiagrama de fluxodiagrama de fluxodiagrama de fluxos d’una interfície de s d’una interfície de s d’una interfície de s d’una interfície de programariprogramariprogramariprogramari, el que es 
representa són l’estructura i i el comportament del sistema interactiu davant les 
accions de l’usuari.  
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En l’exemple que veurem a continuació s’ha diagramat el procés d’instal�lació 
d’una aplicació a l’ordinador de l’usuari. 
 

 
 
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 divisió en tasques principals i secundàries. 
 

 
 
Font: http://www.slideshare.net/mantruc/taller-de-arquitectura-de-informacion 
 
 
En el cas d’un diagrama dediagrama dediagrama dediagrama de    fluxofluxofluxofluxos d’un webs d’un webs d’un webs d’un web es representa la relació existent entre 
les pàgines i altres elements de contingut, i permet veure com s’organitzarà el 
contingut, com es navegarà i com s’etiquetarà. 
 
A continuació veurem alguns exemples de diagrama de fluxos d’un web: 
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Aquest diagrama es va realitzar pel disseny de la primera versió del web de la 
Porta del Delta: www.portadeldelta.cat 
 

 
 
Font: Article “La diagramación en la arquitectura de la programación” 
(http://www.nosolousabilidad.com/articulos/diagramacion.htm)  
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Existeix un vocabulari visual molt emprat pels arquitectes de la informació i els 
dissenyadors de la interacció a l’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 següent adreça del seu lloc web traduït al 
castellà 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 símbols geomètrics, caixes, fletxes i 
línies. 
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L’EsquemaL’EsquemaL’EsquemaL’Esquema    

 
- Disseny de la interfície 
- Disseny de la navegació 
- Disseny de la informació 

  
 
En aquesta etapa l’objectiu és concretar la ubicació dels diferents elements concretar la ubicació dels diferents elements concretar la ubicació dels diferents elements concretar la ubicació dels diferents elements 
(botons, imatges, textos...), organitzar-los visualment, en cadascuna de les en cadascuna de les en cadascuna de les en cadascuna de les 
pantalles principalspantalles principalspantalles principalspantalles principals1111. És aquesta etapa s’identifiquen aspectes específics de la 
interfície, navegació i disseny de la informació que permeten concretar 
l’abstracció de l’estructura abans de passar a l’etapa definitiva i última del disseny 
visual. 
 
L’etapa de l’estructura defineix com funciona el sistema, mentre que l’etapa de 
l’esquema defineix quina forma tindrà aquella funcionalitat en cadascuna de les 
pantalles principals. Passem de dibuixar el sistema a dibuixar pantalles concretes, 
a mostrar com presentarem la informació en aquestes pantalles i com navegarem 
a través del sistema (disseny de la navegació) o realitzarem les tasques en 
l’aplicació (disseny de la interfície). 
 
El disseny de la interfdisseny de la interfdisseny de la interfdisseny de la interfícieícieícieície és la disciplina encarregada d’aconseguir que la 
interacció de l’usuari amb l’aplicació sigui el més intuïtiva i eficient possible per tal 
de permetre-li aconseguir els seus objectius. Per aconseguir-ho, els dissenyadors 
d’interfícies han d’escollir entre els diferents elements (checkbox, desplegable, 
radiobuttons...) quin serà el que més li faciliti completar la tasca a l’usuari, a l’hora 
que l’usuari es capaç d’entendre el seu significat i funcionament.  
 

                            
 
 
 
 
 
 
 

1 S’anomena pantalles tipus o pantalles principals aquelles pantalles que fan de “plantilla” o 
model, és a dir, són la base per a generar noves pantalles on soles canviarà el contingut. Per 
exemple la ficha final d’un producte: un cop dissenyada aquesta pantalla es generaran moltes 
(el catàleg sencer de productes) on soles canviarà la informació. 
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El dissenyador d’interfície també han de saber transmetre quins elements són els 
més importants quan l’usuari mirar per primer cop una interfície, quins estan 
relacionats entre ells i quins no. 
 
Existeixen uns Principis de disseny de la interfície d’usuari que podeu consultar 
aquí: 
http://ca.wikipedia.org/wiki/Principis_de_disseny_de_la_interf%C3%ADcie_d%27
usuari 
 
El disseny de la navegació és l’encarregat: 
d’aconseguir que l’usuari pugui accedir a totes les pantalles del lloc d’una manera 
senzilla mitjançant els elements necessaris (menús, botons, enllaços...).  
de comunicar la relació existent entre els elements de navegació (grups, 
jerarquies...) així com entre els elements de navegació i la pantalla que l’usuari 
està consultant.  
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El disseny de la informaciódisseny de la informaciódisseny de la informaciódisseny de la informació és l’encarregat de pensar de quina manera s’ha de 
presentar la informació perquè l’usuari la pugui entendre i fer servir de manera 
senzilla i efectiva. Es tracta d’agrupar i organitzar els diferents elements 
informatius amb l’objectiu de que ajudin els usuaris a realitzar les seves tasques i 
aconseguir els seus objectius. 
 
Les dades o la informació s’han de presentar de la forma que tingui més significat 
per l’usuari i comuniqui millor: en alguns casos serà un llistat, en altres una 
gràfica, etc. 
 
Tant si el projecte és un sistema hipertextual com si és una interfície de software, 
en aquesta etapa es tracta de representar visualment mitjançant un esquema la 
distribució dels diferents elements en les pantalles principals del lloc. 
 

Els wireframes (també anomenats maqueta o prototipus) són els diagrames 
que serveixen per a visualitzar el contingut de les pantalles i la disposició 

dels elements en pantalla. Son un esquema visual que mostra l’esquema o layout 
organitzatiu de la interfície i que serà la base perquè dissenyadors i programadors 
treballen cada pantalla principal. 
 
A l’hora de fer els esquemes de les pantalles principals és important tindre 
present que el sistema ha de mantenir una coherència interna, així com ajustar-se 
a les convencions existents en Internet perquè li facilitarem a l’usuari la 
comprensió del nostre producte. 
 
A continuació es mostren alguns exemples de wireframes: 
 
 

 
 Wireframe de la home del lloc web de Fundacionteknon 
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Wireframe de la primera home del lloc web d’AccióNatura.  
 
 
  

Si el wireframe té molt de detall començarà a semblar-se al look and feel 
(aspecte visual) definitiu de la interfície, i per aquest motiu pot ser 

interessant que el dissenyador gràfic el dissenyi una mica abans de mostrar-li al 
client amb l’objectiu de que serveixi per aprovar la distribució d’elements en 
pantalla així com començar a explorar els gustos del client a nivell gràfic. 
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Font: http://benmcneil.com/orr.html 
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El següent wireframe té molt poc detall i és força esquemàtic per a il�lustrar que el 
nivell de detall depèn del que es vulgui representar en l’esquema i de lo avançada 
que estiga l’arquitectura de la informació. 
 

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

 
- Disseny visual 
 
  

 
El disseny visual de la interfície és la última etapa del procés de disseny centrat en 
l’usuari i consisteix en donar-li un tractament gràfic consistent i atractiu als tractament gràfic consistent i atractiu als tractament gràfic consistent i atractiu als tractament gràfic consistent i atractiu als 
diferents elements de la interfície.diferents elements de la interfície.diferents elements de la interfície.diferents elements de la interfície.  
 
La gràfica (el “look & feel”) ha de tenir consistència interna i externa. Consistència 
interna entre les diferents pantalles de l’interactiu perquè l’usuari sàpiga en tot 
moment que continua en el mateix lloc i que tot el que ha aprés fins al moment 
del lloc és vàlid. Pel que fa a la consistència externa, el disseny visual afegeix 
atractiu i creativitat a l’esquema visual de la interfície 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 l’estratègia plantejada i 
que hagi tingut l’usuari com a punt de referència en tot moment. 
 
Cadascuna de les etapes ha de reforçar l’anterior, i el disseny visual no és cap 
excepció. El dissenyador gràfic pot donar-li el tractament gràfic que consideri i 
introduir canvis en el wireframe si ho creu necessari, però l’estil que triï i la gràfica 
final de la interfície ha de ser coherent amb l’usuari del producte i els objectius de 
l’empresa. 
 
El disseny gràfic ha de destacar allò 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 informació perquè l’usuari pugui resseguir un itinerari 
comprensible i fer-se una idea del contingut de l’interactiu. 
 

Habitualment es realitzen dues propostes d’interfície per a presentar-li al 
client, i un cop aprovada aquesta, es pot passar a dissenyar les pantalles 

principals de l’aplicació. Aquest document, la proposta gràfica de la inferfície, se 
l’anomena maqueta. De vegades es presenta únicament la pantalla principal, i 
d’altres la pantalla principal i alguna interior, en funció del projecte i el client. 
 
El disseny visual és el primer que tothom judja d’un producte o servei perquè és el 
primer que veiem, i ens causa una impressió positiva, negativa o neutra. El nostre 
acostament a l’interactiu està condicionat per l’aspecte gràfic del mateix.  
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L’Arquitectura de la informacióL’Arquitectura de la informacióL’Arquitectura de la informacióL’Arquitectura de la informació    
 
“Alguns llocs web proporcionen estructures lògiques que ens ajuden a trobar 
respostes i completar tasques. Uns altres no disposen d’una organització 
intel�ligible i frustren els nostres intents per navegar a través d'ells. No podem 
trobar el producte que necessitem; no podem localitzar l'informe que trobàrem la 
setmana passada; ens perdem en el carret de la compra.” 
Louis Rosenfeld & Peter Morville (1998) 
 
Els pares de la disciplina són 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 món de les Noves Tecnologies. Per a saber més 
sobre els orígens del terme, disposeu d’un article molt exhaustiu a la publicació 
NoSóloUsabilidad: “Arquitectura de Información: análisis histórico-conceptual”,  
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/historia_arquitectura_informacion.ht
m 
 
El primer capítol del llibre de Louis Rosenfeld i Peter Morville el teniu traduït al 
castellà i disponible gratuïtament en la següent adreça: 
http://iainstitute.org/es/translations/arquitectura_de_la_informacion_para_la_re
d_capitulo_1.php 
 
Louis Rosenfeld i Peter Morville defineixen de la següent manera la disciplina de 
l’Arquitectura de la Informació:  
Disseny estructural d'entorns d'informació compartida.  
Combinació de sistemes d'organització, retolat, recerca i navegació en llocs web i 
intranets.  
Art i ciència de donar forma a productes i experiències d'informació per a donar 
suport la usabilitat i la cercabilitat.  
Disciplina i comunitat de pràctica emergents centrades a traslladar els principis 
del disseny i l'arquitectura al territori digital. 
 
Tot i que els autors esmentats fugen de donar una definició curta i sintètica de la 
disciplina perquè volen demostrar la complexitat de treballar amb el llenguatge i 
la representació... 
 
“L’arquitectura de la informació és el disseny, organització, etiquetatge, navegació 
i sistemes de cerca que ajuden els usuaris a trobar i gestionar la informació de 
manera eficaç” 
 
Els llocs web amb una navegació intuïtiva no la tenen per casualitat, al igual que 
les webs usables no ho són per casualitat o perquè siguin molt senzilles. Un lloc 
web és fàcil de navegar o és usable perquè els professionals que hi ha al darrere 
han estudiat detingudament què esperava l’usuari i han estat capaços de 
dissenyar-ho de la manera més transparent i natural per a ell. 
 
L’arquitecte de la informacióL’arquitecte de la informacióL’arquitecte de la informacióL’arquitecte de la informació 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 gràfics i els responsables del backend per a definir-lo. Està integrat 
en un equip i les seves tasques abasten des de la fonamentació del projecte fins 
al redisseny, verificació i testat del producte durant totes les fases de 
desenvolupament fins a l'obtenció del resultat final. (Font: Wikipedia) 
 
Diagrama de l'Arquitectura de la Informació 
 
El següent diagrama es fa servir habitualment per a representar les relacions i 
dependències existents entre els usuaris, el contingut i el context. 

 
 
Els Tres Cercles de l'Arquitectura de la Informació 
 
Cada projecte té les seves pròpies característiques i singularitats. Per a crear una 
arquitectura de la informació efectiva necessitem entendre els objectius 
empresarials del lloc web i els recursos dels que disposarem, així com ser 
conscients de la naturalesa i volum del contingut existents i de la velocitat del seu 
creixement, i per últim, hem de conèixer les necessitats, expectatives i 
comportament a l’hora de cercar dels nostres usuaris.  
 
L’arquitectura de la informació és una part fonamental del disseny de la 
experiència d’usuari, sense la creació d’una arquitectura de la informació que 
reforci l’estratègia del producte l’usuari no podrà trobar respostes a les seves 
preguntes en el nostre sistema ni completar la tasca que ha començat, doncs, 
l’organització de la informació no és entenedora i l’usuari es perd dins l’aplicació. 
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L’arquitectura de la informació proporciona el context pel contingut, i ens informa 
de què podem fer i on podem anar dins l’aplicació. 
 

 
 
La pantalla d’inici ha de respondre les preguntes amb les que l’usuari arriba al lloc 
web: 
On soc? 
Què hi puc trobar en aquest lloc? 
Sé el que vull, com ho cerco en aquest lloc? 
Tinc cap altre canal de comunicació amb aquesta empresa? 
Què m’ofereix aquesta empresa? 
Aquesta empresa té algun contingut especialment interessant? 
Com torno a la pantalla principal? 
Sé el que cerco perquè ja vaig navegar pel web en una altra ocasió, quin és el 
camí més curt per arribar? 
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Principis d’Arquitectura de la InformacióPrincipis d’Arquitectura de la InformacióPrincipis d’Arquitectura de la InformacióPrincipis d’Arquitectura de la Informació    
 
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 l’Arquitectura de la Informació en les següents categories: 
Sistemes d’organització 
Sistemes d’etiquetatge 
Sistemes de navegació 
 
 
Sistemes d’organitzacióSistemes d’organitzacióSistemes d’organitzacióSistemes d’organització    
 
Els arquitectes de la informació poden fer una aproximació al contingut de dalt a 
baix o de baix a dalt. I aproximar-se de totes dues maneres és la millor opció per a 
contrastar si la classificació proposada funciona. 
 
Una aproximació de dalt a baix aproximació de dalt a baix aproximació de dalt a baix aproximació de dalt a baix significa generar les categories (l’arbre de 
contingut) i després cercar la informació que les farcirà. Tenim clars els objectius 
del site i les necessitats de l’usuari i generem les categories que les satisfacin. És 
una aproximació més ràpida i permet començar a pensar en formes d’organitzar 
el contingut. 
 
Una aproximació de baix a daltaproximació de baix a daltaproximació de baix a daltaproximació de baix a dalt significa treballar tot el contingut que es vol 
incloure a l’interactiu i cercar l’estructura interna, natural i pròpia del material. A 
mesura que treballem amb els materials se'ns anirà revelant la seva estructura 
interna. No obstant això, cal tenir en compte que no totes les llistes que puguem 
confeccionar produeixen categories naturals. Part del treball de l'arquitecte de la 
informació és fabricar categories per a aquells elements que queden despenjats. 
 
Possibilitats existents a l’hora d’organitzar la informació:  

Esquemes de Esquemes de Esquemes de Esquemes de classificacióclassificacióclassificacióclassificació    

 
Esquemes de classificació exactesEsquemes de classificació exactesEsquemes de classificació exactesEsquemes de classificació exactes que divideixen la informació en seccions ben 
definides i mútuament excloents:  
Alfabètic 
Cronològic 
Geogràfic 
 
Aquests tipus d’esquemes són els adients quan els usuaris saben exactament el 
que cerquen. 
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EsqEsqEsqEsquemes de classificació ambigusuemes de classificació ambigusuemes de classificació ambigusuemes de classificació ambigus que divideixen la informació en categories que 
defugen una definició exacta: 
Temàtica (pròpia de la majoria de webs i intranets) 
Per tasques (pròpia de les aplicacions) 
Per perfils (quan hi ha una clara segmentació de l’audiència i transmet 
personalització del contingut) 
Metàfores (cada cop es fan servir menys perquè no són escalables i poden portar 
a la confusió). 
 
Aquests tipus d’esquemes són els adients quan els usuaris no saben exactament 
què estan cercant i el que fan es navegar i fer un aprenentatge associatiu durant 
el procés que els permet anar definint què cerquen exactament. 
 
Esquemes de classificació híbridsEsquemes de classificació híbridsEsquemes de classificació híbridsEsquemes de classificació híbrids són els que fa servir més d’un esquema de  
classificacio alhora. És un cas habitual a les webs: una classificació híbrida per 
perfils i temes com la de l’exemple, per temes i tasques com moltes eines 
d’Internet...  
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Estructures organitzatives Estructures organitzatives Estructures organitzatives Estructures organitzatives     

 
L’estructura de la informació defineix de quina manera l’usuari pot moure’s a 
través d’ella. Les estructures organitzatives aplicades al contingut poden ser:  
 
Jeràrquica 
Hipertextual 
Bases de dades 
Seqüèncial 
 
  
Estructura jeràrquicaEstructura jeràrquicaEstructura jeràrquicaEstructura jeràrquica    
Una bona arquitectura de la informació se sol fonamentar en una jerarquia o 
taxonomia ben dissenyada, que ha de tenir en compte el següent: 
Cercar un bon equilibri entre profunditat i amplada: evitar oferir a l’usuari massa 
opcions en una mateixa pantalla. 
Escalabilitat: plantejar categories prou genèriques per a incloure-hi nous ítems en 
el futur. 
Les categories jeràrquiques no són mútuament excloents: s’ha de cercar l’equilibri 
entre exclusió i inclusió. 

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

Aquest tipus d’estructura no pot crear un model 
mental de com està organitzada la informació, 
perquè els enllaços hipertextuals són subjectius i 
personals doncs, la relació que una determinada 
persona veu entre dos elements pot no ser evident 
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 
l’exploració i descoberta de coses inexperades.  
 
Estructura de bases de dadesEstructura de bases de dadesEstructura de bases de dadesEstructura 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 definició és heterogeni i desestructurat. Per a classificar la informació 
s’haurà de fer servir un esquema de metadades que no és una tasca senzilla, però 
aquesta estructura permet etiquetar dades que després podran cercar-se, 
navegar-se i recuperar-se de moltes formes per part de l’usuari. 
 

 
Font: http://arantxa.ii.uam.es/~jpenas/Docencia/SI1_2006-
2007/resources/MaterialPracticas.htm  
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Estructura seqüencialEstructura seqüencialEstructura seqüencialEstructura seqüencial    
Aquesta forma d’organitzar la informació és pròpia del món offline i de l’àmbit de 
la narració: una pel�lícula, un programa de ràdio, un conte, etc.  
 

 
  
 Font: http://www.goodpic.com/mt/archives2/2009/06/post_247.html  
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Sistemes d’EtiquetatgeSistemes d’EtiquetatgeSistemes d’EtiquetatgeSistemes d’Etiquetatge    
 
Si els usuaris no entenen l’etiquetatge que es fa servir en un lloc web o una 
aplicació, no podran trobar la informació ni realitzar les tasques, encara que 
l’organització del contingut s’hagi fet d’una manera molt propera a com els 
usuaris pensen sobre el tema en qüestió. 
 
Una etiqueta és un terme que representa un node d’informació (una secció, una 
pàgina, 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 tècnica que es fa servir molt entre els arquitectes de la informació per a 
contrastar l’arbre de continguts propi amb el generat pels usuaris és el Card 
Sorting. 
 
Aquesta tècnica consisteix en fer servir els usuaris potencials per a que organitzen 
el contingut del lloc mitjançant fitxes, agrupant-lo i categoritzant-lo segons els 
seus esquemes mentals. El que s’aconsegueix és que l’estructura final sigui més 
propera al que l’usuari espera trobar. Per a més informació sobre com dur a terme 
una sessió de card sorting (en anglès):  
http://www.usability.gov/methods/design_site/cardsort.html 
 
 
Hi ha diferents categories d’etiquetes: 
    
Enllaços contextuals Enllaços contextuals Enllaços contextuals Enllaços contextuals     
Enllaços dins el text d’una pantalla que apunten a un altre lloc. Aquests tipus 
d’etiquetes són molt fàcils de crear i no es desenvolupen de manera sistemàtica 
perquè l’autor el genera en el moment que el necessita i l’associació existent 
entre l’enllaç i el recurs enllaçat és personal i heterogènia. 
 
Aquest tipus d’etiquetes han d’explicar el recurs que enllacen mitjançant el text i 
el context de la pantalla on es troben situades. 
 
TítolsTítolsTítolsTítols    
Es fan servir per a explicar el text que va a continuació i en aquest cas disposem 
de recursos visuals com la mida del text, color, sagnat... per a poder establir l’estil, 
la relació jeràrquica entre títols o la seqüència d’un procés (en aquest cas resulta 
molt útil la utilització de números).    
 
Opcions del sistema de navegacióOpcions del sistema de navegacióOpcions del sistema de navegacióOpcions del sistema de navegació    
Aquestes etiquetes reclamen una aplicació consistent al llarg de tot l’interactiu i 
han de ser provades i desenvolupades de manera sistemàtica perquè qualsevol 
problema d’usabilitat o etiquetatge es magnifica per la seva repetida exposició a 
l’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 l’usuari i no en un argot: ha de fer servir un 
llenguatge unívoc i estandaritzat. 
L’etiquetatge ha de ser professional i ric per a mantenir la confiança de l’usari en 
l’organització. 
Les etiquetes han de ser curtes i clares. 
 

 
Font: http://www.ge.com/ 
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Sistemes de NavegacióSistemes de NavegacióSistemes de NavegacióSistemes de Navegació    
 
El sistema de navegació 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 navegaciósistema de navegaciósistema de navegaciósistema de navegació en cada 
pantalla:  
navegació global (menú principal) 
navegació local (submenú) 
navegació complementària (mapes del lloc, índex i demos)  
navegació contextual (enllaços dins el contingut)  
 

 
Font: Louis Rosenfeld i Peter Morville 
 
El sistema de navegació ha de mostrar l’estructura de la jerarquia informativa de 
manera clara i consistent, així com indicar l’usuari on es troba en tot moment. 
D’aquesta manera l’usuari es farà un model mental de l’esquema organitzatiu del 
lloc que li facilitarà la navegació i el farà sentir còmode en el site. 
 
Jennifer Flemming, autora del llibre “Web Navigation: Designing the User 
Experience” comenta en el seu llibre que una navegació que funcioni hauria de: 
 
Ser fàcilment apresa  
Mantenir-se consistent al llarg de tot l’interactiu 
Donar feedback  
Aparèixer en context (en quin lloc web em trobo?) 
Oferir alternatives  
Requerir una economia d’acció 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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Guía de RecursosGuía de RecursosGuía de RecursosGuía de Recursos    
 
RECURSOS 
Nom URL Observacions 
Disseny de 
l’Experiència 
d’usuari 

http://semanticstudios.com/public
ations/semantics/000029.php 

Article de Peter Morville 

Stanford Guidelines 
for Web Credibility 

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

 

Pàgina Javier 
Velasco 

www.mantruc.com Conegut arquitecte de la 
informació xilé 

Taller 
d’Arquitectura de la 
Informació 

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

Autor: Javier Velasco 

Institut per a 
l’Arquitectura de la 
Informació 

http://iainstitute.org/es 
 

Documentació, 
recursos, eines i una 
comunitat d’arquitectes 
de la informació. 

Cadius http://www.cadius.org/ Comunitat sobre 
Arquitectura de la 
Informació i Usabilitat 

Com dissenyar 
webs útils i usables 

http://www.usability.gov Web del govern dels 
EEUU amb gran 
quantitat de recursos 

NSU: Revista 
electrónica No Sólo 
Usabilidad 

http://www.nosolousabilidad.com/ Publicació electrònica 

What is information 
architecture? 

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

Un article molt complet 
d’Iain Barker 

Vocabulari Visual 
per a diagramar 

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

El vocabulari visual de 
Jesse James Garret 

La tècnica del Card 
sorting 

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

Una bona explicació de 
com dur a terme una 
sessió de card sorting 

Dia Diagram Editor http://dia-installer.de/ 
 

Programari lliure de 
diagramació 

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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