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1. Introduccio

La usabilitat és un terme que va néixer en I’entorn informatic i s’ha popularitzat;
es fa servir per a mesurar la facilitat d’as d’un producte o servei.

L’evolucio del perfil d’'usuaris d’Internet (usuaris més exigents i experimentats que
volen participar), la globalitzacio6 d’'un mercat cada cop més eficient amb una
major oferta que demanda i I'éxit de les aplicacions 2.0 que tenen la usabilitat
com un dels seus trets caracteristics, fan que aquest concepte sigui avui en dia un
element imprescindible dels productes o serveis interactius (interficies, webs,
aplicacions, aparells electronics...).

Nokia fa servir la usabilitat dels seus productes com un argument de venda, un
valor afegit dels seus productes davant dels de la competéncia.

La usabilitat és un atribut de qualitat dels productes, i s’ha convertit en una
condicio necessaria per a la supervivéncia en el mercat. Si una aplicacioé és dificil
de fer servir, I'usuari I'abandona, i ja hem perdut I'oportunitat de convertir el
potencial usuari en client del nostres productes o serveis.

La usabilitat és un atribut de qualitat i s’ha convertit en un
element clau per a la supervivencia en el mercat.

La seva importancia es pot visualitzar clarament en diferents entorns:

* Web: Si una aplicacio o web és dificil d’'usar 'usari I'abandona

* E-commerce: Si un usuari no troba el producte que esta cercant no el pot
comprar

Intranet: Si un usuari no pot treballar bé amb una aplicaci6 determinada
disminueix la seva productivitat.

2. Que és la usabilitat?

La disciplina de la usabilitat estudia la manera de dissenyar productes perqué els
usuaris puguin interactuar amb ells de la forma més facil, comoda i intuitiva
possible, per tal de qué aconsegueixin els seus objectius d'una manera rapida i
senzilla.

La usabilitat és la facilitat d'as d'un producte
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La millor forma de crear un producte usable és realitzar un disseny centrat en
l'usuarit, és a dir, dissenyar per a l'usuari, en contraposicio al que podria ser un
disseny centrat en la tecnologia o un disseny centrat en la creativitat.

El model conceptual de la usabilitat, provinent del disseny centrat en l'usuari, no
esta complet sense la idea d’utilitat. En angles, utilitat + usabilitat és el que es
coneix com usefulness.

La utilitat esta relacionada amb la funcionalitat del disseny: El producte fa el que
I'usuari necessita? La usabilitat i la utilitat son igual d’'importants. Si un producte
és facil d’'usar pero no és util per a I'usuari, no el fara servir.

La Viquipédia fa la segiient definicié formal del terme:

“L'Organitzacio Internacional per a I'Estandaritzacio (ISO) ofereix dues definicions
d’usabilitat

ISO/IEC 9126: La usabilitat es refereix a la capacitat d'un programari de ser
compres, aprés, usat i ser atractiu per a I'usuari, en condicions especifiques d'ls.

Aquesta definicio fa émfasi en els atributs interns i externs del producte, els quals
contribueixen a la seva funcionalitat i eficieéncia. La usabilitat depén no només del
producte si no també de l'usuari. Per aixo un producte no és en cap cas
intrinsecament usable, només tindra la capacitat de ser usat en un context
particular i per usuaris particulars.

L El disseny centrat en l'usuari és una filosofia i procés de disseny en el qual les necessitats,
els desitjos i les limitacions de I'usuari final d'una interficie o0 document prenen una atencio i
rellevancia considerable en cada nivell del procés de disseny. La principal diferencia amb
altres filosofies del disseny d'interficie és que el disseny centrat en l'usuari intenta optimitzar
la interficie de I'usuari al voltant de com la gent pot, desitja o necessita treballar, més que no
pas forgar els usuaris a canviar la seva manera de treballar per adaptar-se al funcionament
del sistema.
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La usabilitat no pot ser valorada estudiant un producte de manera aillada (Bevan,
1994).

ISO/IEC 9241.: Usabilitat és I'eficacia, eficiéncia i satisfaccio amb la qual un
producte permet arribar a objectius especifics a usuaris especifics en un context
d'ts especific.

Es una definicié centrada en el concepte de qualitat en I'Us, és a dir, es refereix a
com l'usuari realitza tasques especifiques en escenaris especifics amb efectivitat.

La interficie

La usabilitat és un aspecte basic del disseny de les interficies.

Quan s'usa una eina o a l'interactuar amb un sistema, sol haver “alguna cosa”
entre l'usuari i I'objecte que s'usa. En una porta és el timbre, en un ascensor els
botons... Aquest limit i espai comu entre ambdues parts és la interficie.

En l'actualitat es diu que la millor interficie és aquella que no es veu, que és
transparent. Amb aquest tipus d’afirmacio el que es vol destacar és que una bona
interficie és aquella que ajuda a l'usuari a aconseguir els seus objectius sense
tenir-se que preocupar del funcionament de I'element intermedi, la interficie.

Una bona interficie ha de ser intuitiva i “transparent”. Una de les interficies més
reeixides en la historia de la informatica és la metafora de I'escriptori
popularitzada per Microsoft pero creada per Apple.

3. Qui avalua la usabilitat?

L’'usuari és la persona que decidira si un producte és usable o no.

El professional encarregat de dissenyar i avaluar la usabilitat d’un producte és
I'expert en usabilitat; persones especialitzades en la interaccio Persona -
Ordinador. Quan l'avaluacié d’un producte la duu a terme un expert s’anomena
avaluaci6 heuristica.
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El pare de la usabilitat i de I'analisi heuristic és Jacob Nielsen (www.useit.com),
que té forca bibliografia sobre el tema i va definir els principis generals de la
usabilitat (heuristiques) que veurem més endavant.

Existeixen altres metodologies per avaluar la usabilitat com els tests d’usabilitat
amb usuaris de proba o usuaris reals i les metodologies que fan servir eines
automatitzades com els sistemes de seguiment visual.
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4. Quan s’ha d’avaluar la usabilitat?

Quan abans millor: Quan més tard ens adoneu d’'un error de disseny en el
producte més car sera corregir-lo, doncs, els recursos els anem consumint al llarg
del procés de produccio.

Es important ser conscients de qué si detectem un error de usabilitat i no el
corregim, el client se n'adonara, doncs, si ell no ho fa algun usuari o conegut li
reportara el problema, i en aquest cas s’haura de tornar a obrir un projecte ja
tancat amb la pérdua de temps que per a tothom suposa.

La usabilitat és un element transversal i ha d’estar present en totes les fases del
procés de creacio i materialitzacio d’'un producte i en la ment de tot I'equip de
treball.

Produccio

Disseny

Treball amb prototips

Abans de comencar el nou disseny és important testejar el disseny antic per a
identificar allo que funcionava i allo que no. Posteriorment, analitzeu els dissenys
de la competéncia per agafar idees i veure com presenten la informacioé en els
seus llocs web.
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5. Com avaluar la usabilitat?

Jacob Nielsen, tot un expert mundial sobre usabilitat i el “pare” d’aquesta
disciplina, va definir l'usabilitat en el 2003 com “L’atribut de qualitat que mesura
com de facils son de d’usar les interficies web".

Jacob Nielsen mesura la usabilitat d’'un producte a través de 5 components:

* Aprenentatge: és senzill pels usuaris fer servir les utilitats basiques d’un
web la primera vegada?

« Eficacia: una vegada que coneixen el disseny, quant de temps necessiten
per aprendre a realitzar les tasques?

* Memoritzacio: quan els usuaris tornen després d’un temps, quant de temps
triguen a restablir les habilitats aconseguides amb anterioritat?

* Errades: quants errors fan els usuaris, com sén de greus i quan de temps
triguen a solucionar-ho?

» Satisfaccio: I'usuari troba agradable interactuar amb el disseny?

Els tests d’usuaris es realitzen després d’'una avaluacio6 heuristica. | s’han de dur a
terme sobre els prototipus que es van construint al llarg del procés de produccio
com sobre el producte final. Es un procés iteratiu, doncs, quan més versions i
idees siguin testejades pels usuaris millor:

1. Es cerquen 5 usuaris representatius del lloc web

2. Se’'ls demana que realitzen tasques representatives pel disseny de la
interficie

3. S’observa que fan els usuaris (on tenen problemes, qué fan bé...)

Es important realitzar el test de manera individual i en un ambient sense
distraccions i deixar que l'usuari resolgui els problemes que trobi sense la
intervencio de l'observador per a no distorsionar els resultats. Per anotar les
observacions sera suficient amb un bloc de notes, també es pot fer servir una
camera per a enregistrar l'usuari si ha donat el seu permis i algun tipus de
programari o maquinari que enregistri les accions de I'usuari sobre la interficie.
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Per a planificar la prova es genera un guié on es descriu: qué se li dira al
participant, quines tasques se li demanara que faci, com va a fer-ho i quan de
temps es calcula que caldra per a realitzar cada pas. Es important que I'usuari
pensi en veu alta durant la prova. Per a més informacio sobre la metodologia de
test amb usuaris podeu consultar el segilient article de la revista No sélo
usabilidad:

www.nosolousabilidad.com/articulos/test_usuarios.htm

Altres técniques i eines per avaluar la usabilitat fan servir eines automatitzades
com els sistemes de seguiment visual anometats eye tracking o els logs del
servidor que indiquen els itineraris que fan els usuaris i el temps destinat a cada
pantalla (teniu un interessant article sobre aquesta técnica en la segiient adreca
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/eye-tracking.htm).

L’eye-tracking son un conjunt de tecnologies que permeten monitoritzar i
enregistrar la manera en qué una persona mira una determinada escena o
imatge, més concretament en qué arees fixa la seva atencio, quan de temps, i
quin ordre segueix en la seva exploracio visual. Les técniques d’eye-tracking es
poden fer servir en disciplines com el marqueting i la publicitat, la investigacio
meédica, la usabilitat... Aquestes eines eren molt cares pero el seu preu s’ha reduit
significativament, de manera que les consultores d’usabilitat normalment
compten amb algun programari d’aquest tipus.

En el segiient video es pot veure una demostracio de la tecnologia de I'eye
tracking: http://vimeo.com/4079336

La Viquipéedia defineix el concepte grau d’usabilitat d'un sistema: “és una mesura
empirica i relativa de la usabilitat del mateix.

 Empirica perqué no es basa en opinions o sensacions, sind en proves
d’'usabilitat realitzades en laboratori o observades mitjancant treball de
camp.

e Relativa perqué el resultat no és ni bo ni dolent, sind que depén de les
metes plantejades (almenys el 80% dels usuaris d'un determinat grup o
tipus definit han de poder installar amb éxit el producte X en N minuts
sense més ajuda que la guia rapida) o d'una comparacio amb altres
sistemes similars”.
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6. Per a qué avaluar la usabilitat?

La usabilitat d’'un producte s’ha d’avaluar constantment per a tindre els usuaris
satisfets. Avui en dia disposem d’eines gratuites com el Google Analytics que
permeten implementar constantment la usabilitat del nostre lloc web.

Els beneficis de la usabilitat son els segiients:

Augment del temps de navegacio en un lloc web (temps d’exposicié al
missatge).

Reduccio dels costos d'aprenentatge.

Augment de la taxa de conversio de visitants a clients d'un lloc web ->
Increment de vendes.

Fidelitzacio de visitants.
Disminucio dels costos d'assisténcia i ajuda a l'usuari.
Optimitzacio dels costos de disseny, redisseny i manteniment.

Millora la imatge de marca i el prestigi de la marca, ja que la percepcio per
part de l'usuari és positiva.

Millora la qualitat de vida dels usuaris, ja que redueix el seu estrés,
incrementa la satisfaccio i la productivitat.

Tots aquests beneficis impliquen una reduccié i optimitzacio general dels costos
de produccio, aixi com un augment en la productivitat. La usabilitat permet
incrementar la rapidesa en la realitzacio de tasques i reduir les pérdues de temps.

El lloc web d’IBM va incrementar les seves vendes en un 400% després de ser
redissenyat tenint especial cura de la usabilitat.

10
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6. Els usuaris, I'objectiu de la usabilitat
El primer que ens hem de preguntar és qui son els usuaris del producte o servei:
* Hi ha un Unic tipus d’usuari (usuari principal) o hi ha diferents tipus (usuaris
secundaris)?
* Quines necessitats tenen?

* Quins objectius buscara aconseguir I'usuari en el nostre producte o servei?

e En quin context consumiran el producte/servei?

Manuel Lavin, director de consultoria eBusiness de Adesis Netlife, defineix els
usuaris 1.0 i els 2.0 del web en el seu article “Web 2.0: por fin alguien al otro lado
de la pantalla”.

A continuacio fem una taula comparativa de les caracteristiques de cadascun

d’ells:
2.

Usuaris 1.0 Usuaris 2.0

Navegador IE IE, Firefox, Chrome, Safari...
Accés PC PC, PDA, Mobil, Consola...
Connexio Modem ADSL, Cable, GPRS...

Focus atenci6  Espectacularitat Funcionalitat

Actitud Passiva: consum inf. Activa: genera informacio
Tipus d’'usuari  Observador (consum inf.) Creatiu (publica,comparteix...)

11
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Manuel Lavin explica en el seu article que I'usuari és el centre de la Web 2.0 i que
el que importa no és la tecnologia sino els serveis que s’ofereixen.

La Web 2.0 gira al voltant d’'un conjunt de principis i practiques, tal i com es pot
veure en el segiient mapa, resultat d’'una sessio de brainstorming sobre qué és la
Web 2.0 en el FOO Camp 2005. Autor: Tim O'Reilly.

Web 2.0 Memea Map

"R -amide, not Trusyaur users '

& lechnobogy”

The Long Tail

ij'l.lqdrEmar!Bndé'

Dattar
tha mone peaple use it

Granular Addressabilit

g - Emargent Usar =
Hackabilly Tha Rightto Rembx rl?ah i n'ntar of cantent
i *Some fghls resaned” p. :mh‘ G

L’Associaci6 Nacional d’Empreses d’Internet va publicar el manual “Web 2.0 y
Empresa. Manual de aplicacion en entornos corporativos”. En aquest interessant
manual es fa un llistat de les necessitats dels usuaris 2.0 que tindran un paper
fonamental a I'’hora de dissenyar una web:

» Els usuaris son més exigents (si no troben res que els interessi a primer cop
d’ull marxen). Eines com Google Analytics permeten conéixer I'experiéncia
de navegacio dels usuaris i millorar el lloc web.

* Els usuaris son més experts: coneixen els estandards de facto i la
iconografia)

12
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Els usuaris no volen dissenyar. Ex: WordPress o Joomla i la quantitat de
plantilles disponibles fan que I'usuari pugui centrar-se en els continguts i el
missatge, no en el disseny i la programacio.

Els usuaris volen participar. Se’ls han de facilitar eines per a fer-ho i
aquestes han de ser coherents amb [I'estratégia del lloc web. Els
dissenyadors han de comptar amb [I'existéncia d’aquestes eines:
comentaris, eines per a compartir, possibilitat de pujar arxius...

Els usuaris volen crear. Aquest és I'objectiu ltim de la Web 2.0 i en aquest
cas hem de parlar d’eines per a treballar, les funcionalitats de les quals han
de quedar clares al mirar la interficie per a que I'usuari pugui treballar amb
I'aplicacié. Exemples: Picasa, Youtube, Google Docs...

7. Els objectius del producte

El briefing? és el document que marca les directrius per a la conceptualitzacio del
producte:

queé espera el client

quin sera el public objectiu

quin missatge se li vol fer arribar

quins son els objectius que busca assolir el producte

quins requeriments técnics té.

Una vegada clars els objectius del producte o servei i el pressupost ha estat
aprovat, la seglient fase és la concepcio del producte o guio: de quin producte es
tracta i com hauria de funciona.

El guio o disseny de la presentacio de la informacio es realitza sense perdre de
vista els objectius del producte. El guio treballara quina informacio es mostrara i

com.

2 El briefing és el document que defineix els objectius d’un producte o servei.

13
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Necessitats de 'usuari
+

objectius del producte

8. Concepcio del producte: el guié multimédia3

Quan els objectius del producte o servei estan clars i el pressupost ha estat
aprovat, la segilient fase és la concepcio del producte o guio: de quin producte es
tracta i com hauria de funcionar.

Un guio és el resultat d'un procés durant el qual es proposen solucions per als
diferents aspectes d'un producte interactiu. Aquestes propostes es concreten en
documents de treball que dibuixen com sera el producte i el seu funcionament. El
guio és el conjunt de documents que marca el rumb de I'aplicacio.

Jesse James Garret és un reconegut expert en disseny centrat en l'usuari, i en el
seu web es poden trobar molts recursos (www.jjg.net/ia/), entre ells el model
conceptual “The Element of User Experience” que permet visualitzar les
diferéncies entre dissenyar un lloc web o una aplicacioé i que trobareu al final
d’aquests apunts. Internet és una font d’informacio, pero també és una eina per a
treballar, i aquesta Ultima caracteristica és un clara tendéncia que es reflexa en
moltes aplicacions com Google Docs i la filosofia de treball del cloud computing.

3 Una part del contingut d’aquest capitol forma part del modul “Disefio, produccién y difusiéon de un

producto multimedia”, de |'assignatura Gestid i organitzacié de la produccié I. 22 ed. Barcelona: PUOC,
2005.

14
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The Elements of User Experience Jesse James Garrett
lig®jig.net

A basic duality: The Web was originally conceived as a hyperiextual information space; 30 March 2000

but the dewelopment of increasingly sophisticated froat- and back-end technologies has

fostered its use as a remote soitware interface. This dual nature has led to msch confusion,

85 USaT gApErience practitioners hawe atiempled to adapd their termenclogy to Cases bayond

the scope of its orginal applecation Tha goal of this documaent is to defing sema of these

tenms within their aporapriate contends, and to clanty the underlying relatiorships amang

these varigus elements

Web as software interface Web as hypertext system

Wisual Dﬂllﬂl’. wisual breatment of bext,
graphic page elements and navigational
COMPanénts

Visiial Design: graphic treafment of inferlace
elements (the "look” in "look-and-Teel"]

MNavigation Design: design of interlace
elements. to facilitabe the wsers movemant
theough the information architecture
Information Design: in the Tultean sense:
dessgning the presentation of information
to facilitate understanding

Inferface Design: 55 in traditicael HCL:

design of inlerface alements (o facilitate
wsar inberacibon with funcisnaly
Information Design: im the Tuftean serss:
designing the presentation of infeemation
to facilitate undasﬂandmg

Infersction Design: development of
applecation (hows o facililate user tasks,
delining Fitw (e utér interacts with

sibe functionality

Information Aschitecture: structural design
of the infaermation space 1o ecilitabe
iuilive Sooess Lo conbent

Content Requirements: definition of
content elements requined in the site
i crder 1o meal wier needs

Functional Specifications: “feature set’:
detasled descriptions of functionality 1he site
must inelude in order o mest uter needs

User Meed4: exarnally dedwed guli
for the site; sdeniriied through user research,
ethnatechno/piychographics, ate.

Utper Mesds: extarnally derived goals

for the site; idendified theough user research;
athaoitechno/paychographics, ete,

Site Dbjectives: business, creative, o ather Sile Dbjectives: business, crealive, or ather
Inbermally derived gosls for the site L . Intermally derived goals for the site

task-oriented Abstract Concaption information-oriented

This pictum is incomplete: TRe model outlined here does not acoour for secondary considenations (such a8 those ansing during technical or content dewselopmaent)
that may infloence decsions during ussel @apenenie development. Also, this model doss nof desoribe a developmend peacess, noe does i defirse roles wethin a
user expenence development team. Rather, it seeks to define the key considerations that go st the dewelopment of user expenence on the Web foday.

© 2000 Jesse James Garett hiip-www. g et

Idees clau per a construir un web usable

* Regla del 7 x 3: recomanable no més de 7 opcions per pantalla i mai més
de 3 nivells de profunditat.

* Respectar les convencions de facto (enllacos, elements actius,
iconografia...) que son els que coneix l'usuari i li serveixen per orientar-se
rapidament en una interficie nova.

« La home ha d’informar clarament sobre qué ofereix el lloc web. Es la
pantalla més important del web, la que té més visites i la targeta de
presentacio de 'empresa.

* Cercar sempre la interaccio més natural, intuitiva i senzilla possible.
« Jerarquitzar la informacio per transmetre el missatge en claredat.
* No posar més elements dels necessaris.

* Eliminar presentacions i pantalles intermitges (integrar-les a la home o en
la capcalera). Les webs fetes amb flash no son accessibles per a molts
usuaris ni pels spiders dels cercadors.

« Utilitzacio d’estandards (gran triomf de la web 2.0) per poder fer una (lnica
versio i per permetre I'accés a més usuaris des de més dispositius.
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* Programar amb AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) facilita molt la
interaccié de l'usuari amb I'aplicacié. Exemple: Igoogle, Netvives, Gmail...
Altres evolucions tecnologiques de la Web 2.0 que s’han de tenir presents i
fer-se servir si s’escau son les RSS (sindicaciéo de contingut en la web) i
I'etiquetatge dels continguts.

Exemples: Dell (www.dell.com) i General Electric (www.ge.com)

La pantalla d’inici

Es la pantalla més important del web, la que té més visites i la targeta de
presentacio de I'empresa Una de les primeres coses que fan els usuaris és visitar
la pantalla d’inici per a fer-se una idea rapida del contingut del lloc web.

Jackob Nielsen, en el seu article “Top Ten Guidelines for Homepage Usability

”

(www.useit.com/alertbox/20020512.html), ofereix pautes per a fer una pantalla
d’inici usable:

1. Explicar clarament el proposit del lloc web: Qui som i Qué fem mitjancant

una frase aclaridora en un lloc ben visible (tagline).

un titol de finestra amb criteris SEO (el nom de la companyia seguit
d’una breu descripcio del lloc web).

I'agrupaciéo de tota la informacié corporativa clarament etiquetada
(Sobre “nom empresa).

2. Ajudar els usuaris a trobar el que necessiten:

destacant les tasques més importants del lloc (de una a quatre
tasques).

incloure un cercador si el lloc web és mitja o gran.

3. Mostrar el contingut del lloc web:

mostrar exemples de contingut real

comencar el nom dels enllacos amb la paraula clau més important
per a facilitar I'escaneig de la informacioé per part de I'usuari.

oferir un llistat de les caracteristiques més recents destacades a la
home o un enlla¢ a I'arxiu permanent perqué els usuaris normalment
recorden elements que han estat destacats a la home pero després
no saben trobar-los un cop deixen d’estar a la pantalla d’inici.

4. Fer servir el disseny grafic per a destacar el disseny de la interaccio:
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1. no sobrecarregar graficament arees de contingut critic com les arees
de navegacio.

2. fer servir elements grafics significatius i evitar les imatges d’arxiu.

A continuacio aprofundirem en alguns dels passos habituals a seguir durant la
concepcio d'un interactiu, i posteriorment amb els principis multimédia que s’han
de tenir present a I’hora de concebre l'interactiu:

= Estructuracio dels continguts
= Diagrama de fluxos

= Disseny de la interaccio

= Storyboard

=  Principis multimeédia

El primer pas és revisar tot el material per a assegurar-nos que no falta res del que
el client havia de facilitar-nos. La segiient fase sera I'estructuracio dels continguts,
a partir de la qual es podran dissenyar les relacions dels diferents temes entre si
(diagrama de fluxos), la interaccio de l'usuari amb el producte (disseny de la
interaccio i disseny funcional) i, una vegada documentat tot, es passa a dissenyar
el storyboard o esbos dels elements presents en cada pantalla.

Durant la realitzacio del guio I'important és identificar on es posara I'émfasi de la
informacio que es vol mostrar. Aquesta decisié determinara Ila presentacio final de
la informacié i guiara gran part de les decisions que es vagin prenent.

Estructuracio dels continguts

Estructurar la informacié no vol dir limitar-se a classificar-la per categories. En
primer lloc cal buscar 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 aix0, 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.
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Un pas crucial en la planificacio i conceptualitzacio del producte és definir
clarament la matéria i el nivell de detall de cadascun dels temes. Es recomanable
no generar més de tres nivells de profunditat: temes principals, secundaris i
informacio final.

L'objectiu principal és aconseguir que l'usuari se senti satisfet després d'haver vist
I'aplicacio, tant si li ha dedicat un breu espai de temps com si se I’ha mirat amb
calma. Una bona estructuracio de la informacié ha de permetre com a minim dos
tipus de navegacio pel contingut:

¢ Una navegacio rapida i superficial que informi sobre els temes tractats en
I'aplicacio i que aconsegueixi transmetre les idees principals.

* Una navegacio en profunditat que informi lI'usuari sobre el tema escollit i tots
aquells conceptes relacionats.

Una vegada estructurada la informacio cal buscar titols curts, clars i amb ganxo
per a totes les categories, especialment per a les principals, que son les que
visualitzara l'usuari en primer terme.

Regladel 7x3

Aquesta regla, molt coneguda dintre del mon dels interactius, aconsella no
presentar més de 7 temes per pantalla i no generar més de 3 nivells de
profunditat (Ia informacio ha d'estar a tres clics maxim de la pantalla principal).
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Diagrama de fluxos

L'estructura hipertextual de I'aplicacio interactiva es defineix mitjancant un
diagrama de fluxos. Quan tenim el contingut organitzat en temes principals i
secundaris cal buscar una estructura que permeti accedir facilment a la
informacio.

Els diagrames de fluxos serveixen per a marcar els fluxos o itineraris possibles de
l'usuari en l'aplicacié. Aquest diagrama serveix per a generar un esquema visual
de com es relacionen els diferents temes entre si i com podra navegar l'usuari a
través de la informacio. Encara que els usuaris tracen el seu propi cami amb la
seva navegacio, l'arquitecte de la informacio decideix les opcions que tindran, el
que veuran primer, on poden anar i on no, etc.

El diagrama de fluxos ideal és una especificacié 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 l'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.

Un exemple d'una aplicacio de reserves en linia:

Rasponsable
de servei reserves

Autentificacio

Confirmacia
reservas (telefon,
fax, mail)

Gestor de
continguts

Calendari | Disponibilitat?

resemnes |

|
|
|
|
|
|
\ J | o1 per casa) | | |
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Disseny de la interaccio

A I'nora de dissenyar la interaccio de l'usuari amb el producte, la regla d'or és
buscar una interaccido el més natural, intuitiva i senzilla possible. Pero abans
d'abordar el disseny de la interaccioé cal parlar de nivells d'interactivitat.

Encara que el treball que les persones realitzen amb els ordinadors és interactiu
per naturalesa, es pot parlar de tres nivells d'interactivitat en funcié de la seva
complexitat: navegacional, funcional i adaptativa.

La interactivitat navegacional és la forma basica d'interactivitat. Centrada en la
navegacio per I'espai informacional mitjancant comandaments, menus, cercadors,
directoris o enllacos, limita les opcions de l'usuari en una sola direccio: on vol
anar amb el seguent clic.

La interactivitat funcional és un nivell més sofisticat d'interactivitat. Se centra en
la interaccio de l'usuari amb el sistema durant el procés de consecuciéo d'un
objectiu (treballar en una aplicacio, guanyar en un joc, comprar un producte, etc.).
El feedback entre l'usuari i el sistema és continu al llarg del procés.

La interactivitat adaptativa és el nivell més complex d'interactivitat. Centrada en el
control del sistema per part de l'usuari, en aquest nivell la distincié entre autor i
lector es difumina. L'usuari pot adaptar I'aplicacio o el sistema en funcié dels seus
interessos o personalitat. Es la denominada personalitzacié de I'aplicacio.

La interactivitat adaptativa és la tendéncia que s’imposa. L'objectiu ultim és la
construccio de sistemes intelligents que interactuin amb l'usuari i s'adaptin
rapidament a les necessitats, interessos i gustos canviants d'aquell, en un entorn
multisensorial i envoltant.

Un bon producte interactiu ha de respondre els objectius de l'usuari en un
determinat context, a més de permetre-li mantenir el control de la situacio en tot
moment.

Storyboard

El storyboard d’un interactiu és essencial per a elaborar un bon producte
multimeédia s'assembla al d'una pellicula o un spot publicitari, pero el destinat als
interactius detalla pantalla a pantalla els elements que intervenen en ella i, el que
és més important, detalla les interaccions que es puguin produir.
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L’storyboard és una eina dinamica que patira modificacions al llarg del procés de
produccio.

Els storyboards multimédia poden prendre diverses formes en funcio del projecte.
L'storyboard és una guia i va a variar al llarg del procés de producciéo de
l'interactiu. Es a dir, és una eina de treball dinamica, canviant. Per exemple, una
animacio inicialment prevista pot variar ja que s'observa que existeix una opcio
millor. L'storyboard expressa tot el que pot ser vist, sentit o experimentat per part
de l'usuari final de I'aplicacié multimédia. Ha de contenir totes les especificacions
necessaries. Es tracta de plasmar de forma grafica I'estructura dels continguts i
les seves interaccions, servint de guia i de punt de referéncia per a tot I'equip,
inclos el client.

Principis de les aplicacions multimédia

Entenem multimédia com la unié de diversos mitjans (text, imatge, audio, video...)
que poden arribar a actuar de forma simultania sobre tots els nostres sentits:
olfacte, tacte, oida, vista i gust. EIl multimédia és, en definitiva, una experiéncia
sensitiva inherent a I'ésser huma.

L’omnipreséncia de la informatica en la nostra societat ha convertit I'ordinador en
un electrodomeéstic més en la llar i una eina de treball indispensable a I'oficina. La
dimensié multimédia de I'ordinador esta fent sorgir un nou llenguatge per a una
nova cultura, hereva directa de I'espectacle audiovisual que avui ens envaeix amb
milers d’impactes publicitaris, culturals, informatius i d'oci. Aquesta cultura
evoluciona avui cap al multimédia gracies a I'avan¢ de les Tecnologies de la
Informacié. Aixi, multimédia és la convergéncia de mitjans de comunicacio,
informatica, telecomunicacions i interactivitat. Pero la caracteristica que ho fa
apassionant i ho diferencia dels mitjans tradicionals com la radio, la televisio o el
video és la interactivitat, on persones i dispositius electronics interactuen: quan la
persona realitza una accio, la maquina respon. El grau maxim d'interactivitat seria
poder comunicar-se amb una maquina mitjancant tots els sentits humans, com
succeeix en la comunicacio interpersonal.

Davant aquests reptes el paper del guionista multimeédia és fonamental ja que el
guié multimédia és métode, és eina i és directriu a seguir. Es I'element inicial de la
produccio, és la directriu per a la direccido técnica, és una guia per als
implementadors i font per a fixar el pressupost.

En el seu llibre de 1997, El gui6 multimeédia, G. Bou ja feia esment a una série de
principis per a les aplicacions multimédia, encara que no incloia en la seva llista
principis basics com la usabilitat i I'accessibilitat.

Els 10 principis basics a tenir presents abans de fer el guié d'un interactiu, sempre
evitant que siguin una cotilla per a la creativitat, son:

1. Principi d’usabilitat

2. Principi d’accessibilitat
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Una pagina web ha de ser usable i accessible de manera facil i comprensible per a
'usuari, a no ser que pretenguem el contrari, per exemple, en jocs on precisament
la dificultat formi part del repte o fins i tot en una web on pugui interessar crear
aquesta situacio. En definitiva: es tracta de fer webs i no laberints!

Recursos: www.sidar.org i www.tawdis.net

3. Principi de miiltiple entrada

Es tracta de tenir present els tres factors que intervenen en I'emmagatzematge
del coneixement de I'ésser huma: factor cognitiu, afectiu i I'experiéncia prévia.
Aixi, la forma en qué gravem la informacié a la nostra memoria depén tant de
I'estructura de la informacio, com de lI'impacte afectiu i de I'experiéncia prévia.

El factor cognitiu es refereix a la capacitat de coneixement de I'ésser huma per a
raonar i solucionar problemes i de com s'estructura la informacio, mentre que
I'impacte afectiu es refereix a com una aplicacid actua sobre les emocions de
l'usuari. L'experiéncia prévia es refereix a les habilitats que adquireix l'usuari a
I'utilitzar aplicacions similars.

4. Principi d’interactivitat

La interactivitat, a banda de reforcar el missatge té com a funcié principal la de
convertir en actor a lI'espectador i aixi I'usuari crea el seu itinerari particular.

Al plantejar el guio hem de pensar en les possibilitats que tindra l'usuari
d'interactuar. Un altre factor a tenir en compte és que la interaccié no es limita a
l'usuari/maquina siné que també podem contemplar I'opcié d'una navegacio
compartida per part de diversos usuaris, per exemple el cas dels jocs en linia en
Internet o una web amb un xat incorporat per a multiples usuaris.

5. Principi del feed-back

El principi del feed-back o retroalimentacio consisteix en la generaciéo d'una
comunicacio bidireccional. Per oposicio a la comunicacio unidireccional, com pot
ser una pellicula de cinema on el receptor és només espectador, en aplicacions
interactives l'usuari es converteix en actor, generant respostes de diversa indole
enfront de I'aplicacié. No ens referim tan sols a la capacitat de decidir l'itinerari de
navegacio, sind a la possibilitat de generar una resposta o que modifiqui la propia
aplicacié. Un exemple ho constitueixen les bases de dades dinamiques existents a
Internet, com soén les subhastes en linia, on l'usuari pot licitar per un producte
generant la resposta d'un altre usuari que liciti més o potser del venedor que
adjudiqui aquest producte. En aquest cas, la retroalimentacio afecta a diversos
usuaris a part de l'aplicacio que inclou en el seu contingut les noves ofertes
generades.
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6. Principi de dinamisme

El principi del dinamisme promou la sensacio de vitalitat. El guionista té
I'oportunitat d’idear aplicacions que van més enlla del trencament de la linealitat.
Ja no es tracta només de crear aplicacions que responguin a les ordres de I'usuari;
a més, haurien de donar la sensacio que I'aplicacio esta viva.

Per exemple, les pagines web que varien el seu aspecte (fotografies, fons, etc...)
cada vegada que accedeix a elles un nou usuari. Son pagines que oferixen una
sensacio de dinamisme constant.

7. Principi de necessitat

Tots els productes cobreixen una necessitat. Aquest principi del marqueting també
és valid per a qualsevol aplicacio interactiva, és a dir, una aplicacié cobreix una o

diverses necessitats. Poden ser lleure, formacio, ofimatica, art... El guionista ha
de tenir clara la necessitat que cobreix el seu producte, que objectius s’ha marcat i
quin és el public objectiu de la seva aplicacio.

8. Principi d’atencio

Aquest principi també valid per a altres mitjans segueix vigent en tota aplicacio. Es
tracta de pensar en el futur usuari i de com anem a assolir la seva atencio.
Quantes vegades no hem visitat una pagina web, al principi interessant per algun
motiu, i no hem passat de la primera o primeres pantalles perqué aquesta
aplicacio ha estat incapac de mantenir el nostre interées? Hem d’esforcar-nos a
idear pagines que mantinguin l'interés de l'usuari.

9. Principi d’unicitat

Segons aquest principi, l'usuari ha de percebre I'aplicacié com un tot, és a dir, com
un producte homogeni i consistent. Amb una aplicacio multimeédia, el guié ha de
tenir en compte aquest principi i el cap de produccio ha de dirigir tot I'equip per a
assolir un producte homogeni, assolint una percepcio global de I'aplicacio per part
de l'usuari. Aquest principi va lligat a I'estil de I'aplicacio, que és la forma que els
recursos técnics son utilitzats.
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10. Pensa en multimédia

Tots estem familiaritzats amb la cultura audiovisual imposada pel cinema, la
televisio i el llenguatge publicitari... i sense poder-ho evitar acabem traslladant
aquesta concepcio al multimédia, quan realment es tracta de molt més. Els
avancos tecnologics han possibilitat I'eclosiéo multimeédia, de fet, no son nous en la
seva invencio pero si en la seva aplicacio al mon de la comunicaci6. Multimeédia és
un concepte relativament nou que ha adquirit significats especifics en I'actualitat.
Avui ho entenem com la integracio de diversos mitjans (text, video, fotografia,
so...) en un. Pero, a més a més, la paraula clau és la interactivitat, convertir
I'espectador en actor de I'aplicacio.

Aquesta maxima consisteix a tenir una visido de conjunt simultania de tots els
principis. Un director de cinema converteix la seva ment en una camera, nosaltres
tenim el repte de pensar en multimeédia.

9. Disseny centrat en l'usuari

El concepte de usabilitat no només pot ser definit com atribut de qualitat d'un
producte, sin6 com a metodologia de disseny i avaluacio. En aquest sentit se sol
parlar de Disseny Centrat en I'Usuari.

Una bona arquitectura de la informacio i un disseny de la interaccio6 fluid son les
claus de I'éxit d'un interactiu, que ha d'estar concebut per a respondre sempre als
objectius que l'usuari busca aconseguir amb la utilitzacio del producte. Parlem de
disseny centrat en l'usuari.

L'exit en el disseny de la interaccio esta a transformar la informacié en una
experiéncia. L'usuari busca experiéncies (ja que informacio té sempre més de la
que necessita), i les tindra si el producte és capac d'oferir-li una exploracio rica,
facil i intuitiva de les seves possibilitats.

A I'hora de definir i dissenyar el comportament d'un interactiu cal treballar els
seglients aspectes:

1. Orientar a 'usuari
2. Accessibilitat

3. Usabilitat: principis heuristics
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1. Orientar a I'usuari

Cada mitja té el seu propi llenguatge d'orientacio, la seva codificacio: I'index en un
llibre, les transicions de les pellicules, etc. Els usuaris aconseguiran el que
necessiten i sabran moure's a través de la informacio sempre que el disseny del
producte sigui intuitiu i facil d'usar.

En un producte interactiu la presentacio de la informacié ha de transmetre a
l'usuari el que pot fer, veure o experimentar.

Alguns dels recursos més utilitzats per a representar la informacio6 son:

index de continguts: els temes principals es presenten amb text i els recursos
grafics son simplement decoratius. Son utils per a la presentacié d'un gran
volum d'informacié secundaria, per a la construccié d'unes FAQ's, una pagina
d’enllacos, etcetera.

Mapes d’'imatges: poden estar formats per una sola imatge (imatge sensible) o
un conjunt d'imatges. Les imatges representen el contingut i condueixen a ell.
La importancia dels mapes no radica en les imatges sin6 en la definicio dels
conceptes que introduiran a l'usuari en el contingut.

Metafores: son molt utils per a situar l'usuari en un context que li resulti
familiar. Una metafora és un simil: utilitzem paraules o imatges per a explicar
un concepte diferent del significat real dels elements utilitzats. L'objectiu d'una
metafora és crear significat, per tant, una metafora només funcionara si el
plblic objectiu la coneix i si s'ajusta al contingut del nostre producte, tant
conceptual com estructuralment. La metafora per excelléncia en I'entorn
informatic és la metafora de I'escriptori com representacio del funcionament
del sistema operatiu.

Les metafores son un recurs molt popular dintre de I'ambit del disseny de la
interaccio, pero cada dia tenen més detractors perqué les seves limitacions son
importants: son dificils d’escalar, son dificils de trobar i restringeixen el nostre
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pensament. Es senzill trobar metafores per a objectes fisics com impressores,
documents o discos durs, pero és molt dificil donar amb una metafora valida per a
representar processos, serveis, relacions 0 transformacions.

El llenguatge digital esta creant la seva propia biblioteca de recursos per a
comunicar-li a l'usuari l'existéncia d'un procés, un servei, una relaci6 o una
transformacio: botons, ments, llistes desplegables, butcons (botons amb icones),
combinacions de teclat, estats i canvis del cursor, canvis d'estat dels elements... El
sector dels videojocs i el de l'art digital son els més innovadors i una font
d'inspiracio per a la indlstria multimedia.

2. Accessibilitat

L'accessibilitat fa referéncia a la facilitat amb que I'usuari localitza allo que busca
de forma rapida, amb independéncia de les seves discapacitats, localitzacio,
experiéncia o tecnologia.

Una bona accessibilitat ajuda l'usuari a orientar-se dintre del producte i li permet
comprendre l'estructura de la informacio del mateix: I'estructura interna de
I'aplicacio. L'accessibilitat és un aspecte basic de I'arquitectura de la informacio.

La seglient guia rapida per a realitzar llocs web accessibles és una traduccio del
document publicat per la WAI (Web Accessibility Initiative) i completat amb
alguns comentaris i explicacions.4

1. Imatges i animacions: Utilitzar text alternatiu (atribut ALT) per a descriure la
funcio dels elements visuals.

Aquesta és la recomanacio més important per a I'accés a les pagines web dels
usuaris amb deficiéncies visuals, pero també d'aquells usuaris amb
connexions lentes i per als quals esperar a la carrega completa de les imatges
suposa de vegades una inversioé de temps innecessaria.

2. Mapes d’'imatges: Usar mapes de client i text alternatiu per a les zones actives.

Els mapes d'imatges proporcionen sovint la funci6 de meni d'opcions en la
pagina inicial del lloc web. Si bloquegem l'accés a aquelles persones que no

4 Font: Rafael Romero Zunica, “Disefio de Paginas Web Accesibles”, Unidad de Investigacién Acceso,
Universitat de Valéncia Estudi General. Disponible a: http://acceso.uv.es/Unidad/pubs/1999-DiseAcces/
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poden veure les imatges estarem impedint la navegacio pel nostre lloc web de
tots aquests usuaris.

3. Multimeédia: Facilitar subtitols i transcripcio dels fitxers de so, descripcié dels
videos i versions accessibles en el cas de fer servir formats no accessibles.

Els formats PDF, RTF i d’altres formats propietaris no es mostren de manera
estandard en els navegadors, el que es tradueix freqiientment en dificultats o
impossibilitat d'accés per alguns usuaris amb discapacitat o que usen
navegadors adaptats.

4. Enllacos d’hipertext: Fer servir text que tingui sentit quan es llegeix fora de
context. Per exemple, no utilitzar "punxa aqui".

Alguns navegadors ofereixen a l'usuari la possibilitat de llistar els enllacos en
una finestra a banda per a facilitar la navegacio, com una de les opcions
d'accessibilitat. D'altra banda I'atencié tendeix a fixar-se principalment en el
text ressaltat de I'enllag, pel que convé que aquest sigui el més significatiu
possible per a accelerar la navegacio de tots els usuaris.

5. Organitzacio de les pantalles: Utilitzar encapcalaments (H1, H2, H3,...), llistes i
estructura consistent. Fer servir fulles d’estil (CSS) per al disseny i I'estil.

En general es recomana separar el contingut del format en els documents
web, estructurant bé el document i usant correctament les etiquetes html. Aixo
facilita la reproduccié de la pagina web en altre tipus de dispositius: només
text, sintesi de veu, pantalles petites, etcétera... Addicionalment, els usuaris
amb deficiéncies visuals es beneficien d'un document estructurat, perque
poden passar d'una seccio a la segiient, llegint Ginicament els titols i sense
necessitat de revisar sequencialment cadascuna d'elles.

6. Grafics de dades: Resumir o utilitzar I'atribut LONGDESC.

Actualment els grafics de dades es mostren com imatges en la web. Per tant
hem d'explicar el seu contingut textualment per a fer-lo accessible a aquells
usuaris que no so6n capacos de veure o els equips dels quals no poden mostrar
imatges.

7. Scripts, applets i plug-ins: Oferir alternatives accessibles.

Alguns navegadors antics i altres navegadors adaptats per a cecs no poden
representar el resultat dels programes (scripts) integrats en les pagines web.
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8. Marcs (Frames): Titolar amb els atributs TITLE o NAME.

Alguns navegadors usats habitualment per cecs com NetTamer i Lynx, no
interpreten bé els marcs pel que la Gnica cosa que veuran de la pagina és el
text situat entre les marques de <NOFRAME>, que normalment sol ser una
mica aixi com "Aquesta pagina usa marcs, pero el seu explorador no els
admet". En altres casos el navegador mostra cadascun dels marcs de la
pagina com un enllac, pel que és important que tinguin titol perquée Il'usuari
pugui discriminar la funcié de cadascun. Per exemple: "taula de contingut",
"contingut", "peu de pagina"... En realitat, de cara a la maxima accessibilitat
de la pagina web és millor evitar I'is de marcs. Existeixen eines d'edicio com
Frontpage que permeten incloure automaticament un element, com un menu
de navegacio, en un lloc determinat de totes les pagines, amb el que
s'aconsegueix la mateixa funcio que amb I'is de marcs pero sense els seus
problemes.

9. Taules: Realitzar-les de manera que es puguin llegir linia a linia. Incloure un
resum. Evitar I'Gs de taules per alinear el text en columnes.

Les taules son especialment problematiques pels usuaris amb visibilitat
reduida o ceguesa.

10.Revisa el teu treball: Validar el codi HTML. Usar eines d’avaluacio i navegadors
de text per a verificar I'accessibilitat.

Es recomana usar aquestes eines disponibles en la web per a detectar algunes
de les errades més comunes d'accessibilitat. Altres errors d'accessibilitat, com
I'adequacio del text alternatiu a la funcié de la imatge en la pagina només
podran verificar-se mitjancant el criteri personal del desenvolupador o d'altra
persona que revisi les pagines.

3. Usabilitat: principis heuristics

La usabilitat fa referéncia a la facilitat d'us d'un producte per part de I'usuari. El
seu funcionament és clar, intuitiu i transparent, el que facilita que l'usuari
aconsegueixi els seus objectius d'una manera rapida i senzilla. La usabilitat és un
aspecte basic del disseny de les interficies. També esta relacionada amb camps
com la ergonomia, la visualitzacio de la informacié, la comunicacio i la
programacio (I'operativa del sistema).

Els productes interactius que es consideren intuitius i de funcionament facil han

estat estudiats a fons en el procés de definicié dels objectius o briefing. Una
interficie és intuitiva només si es comporta de la manera que l'usuari espera, i
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només pot fer-ho si el dissenyador va tenir el temps necessari per a anticipar,
comprendre i dirigir les expectatives dels usuaris cap al producte.

Principis del disseny centrat en I'usuari (usabilitat):

= El control de la situacio ha d'estar en mans de l'usuari: inicia les accions,
controla les tasques, personalitza la interficie. La interactivitat ha de ser el més
adaptable possible.

» La navegacio ha de ser facil i ha d’estar ben estructurada: I'accés intuitiu a la
informacio i a les diverses opcions és fonamental.

» Es indispensable que el disseny de totes les parts del producte i els seus
elements sigui consistent.

= El disseny d'un producte multimédia ha de permetre esmenar els errors.

= Els missatges que el sistema ofereix a l'usuari (feedback) han d’ésser rapids i
clars.

= L’entorn grafic o la interficie ha d'ajudar a la comprensio de la informacio
presentada.

= El disseny visual és comunicacio, per tant ha de ser senzill i efectiu.

= Els textos han de ser breus, concisos i directes. Han d'evitar-se llargues
instruccions d'us.

= Les pantalles (en el cas d'un web) han de descarregar-se rapidament, evitant
interminables esperes. Per aquest motiu s'aconsella utilitzar pocs grafics,
petits i comprimits.

= Contenir un bon servei de cerca, que ofereixi resultats rapids i precisos. Han
d'evitar-se els resultats exhaustius i irrellevants.

= En el cas de queé el producte multimeédia sigui una pagina web, la resolucié ha
de ser I'apropiada perqué la majoria dels usuaris la visualitzin correctament.

= Evitar els errors de programacio i enllacos trencats o erronis.

= Evitar I'is de tecnologies massa noves, ja que la majoria d’usuaris no
disposara d’elles.

Jakob Nielsen és un reconegut expert en usabilitat i un dels seus treballs més
populars és un llistat de deu principis heuristics per avaluar I'usabilitat del disseny
d’interficies (www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html):
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Visibilitat de I'estat del sistema: El sistema ha de mantenir l'usuari informat
sobre l'estat dels processos que s'estan portant a terme.

Grau de consisténcia entre el sistema i el mon real: El sistema ha de dirigir-se
a l'usuari en termes que li resultin familiars, i seguint una estructura logica.

Control de l'usuari i llibertat d'is: L'usuari ha de poder explorar el sistema amb
llibertat i abandonar-lo en el moment que desitgi. Les accions haurien de poder
anullar-se (undo) i repetir-se (redo) amb facilitat.

Consisténcia i manteniment d'estandards: Per a cada accio o situacio6 idéntica,
la representacio ha de ser la mateixa. Per altra banda, el sistema ha de tenir
en compte els estandards del context, de manera que l'usuari no hagi de
reaprendre rutines que acostumava a executar d'altra manera.

Prevencio d'errors. El disseny de la interficie ha de prevenir les possibilitats
d'error.

6. El reconeixement és millor que la memoritzacio: Totes les opcions deuen ser

3.

visibles. No deu obligar-se I'usuari a memoritzar-les per a poder executar-les.

Flexibilitat i eficiéncia. El sistema ha de tenir prevista la seva utilitzacio tant
per part d'usuaris experts com per part de novencans. Per als experts, és
aconsellable preparar dreceres de teclat que permetin agilitar el procés de
treball.

Disseny minimalista. Les finestres de dialeg no ha de contenir més informacio
que aquella que resulta rellevant; qualsevol excés d'informacio serveix
solament per a confondre a l'usuari i ralentir el procés.

Ajuda a l'usuari en la correccié d'errors. Els missatges d'error han de ser breus i
clars, descrivint el problema en termes intelligibles i presentant suggeriments
per a la seva solucio.

10. Ajuda i documentacié. L'ajuda del sistema ha de ser molt accessible i exposar

la descripcio dels processos pas a pas i de manera concreta.

30



Barcelona Activa Cibernarinm

Els principis heuristics de Jackob Nielsen han servit de base per a I'elaboracio
d’altres principis d’usabilitat, com els de Bruce Tognhazzini, interpretats i
esquematitzats per Eduardo Manchon (co-fundador de Panoramio):

Anticipacio, el lloc web ha d'anticipar-se a les necessitats de l'usuari.

Autonomia, els usuaris han de tenir el control sobre el lloc web. Els usuaris
senten que controlen un lloc web si coneixen la seva situacié en un entorn
abarcable i no infinit.

3. Els colors han d'utilitzar-se amb precaucio per a no dificultar I'accés als usuaris
amb problemes de distincio de colors.

4. Consisténcia, les aplicacions han de ser consistents amb les expectatives dels
usuaris, és a dir, amb el seu aprenentatge previ.

5. Eficiéncia de l'usuari, els llocs web s'han de centrar en la productivitat de
l'usuari, no en la del propi lloc web. Per exemple, en ocasions tasques amb
major nombre de passos son més rapides de realitzar per a una persona que
altres tasques amb menys passos, pero més complexes.

Reversibilitat, un lloc web ha de permetre desfer les accions realitzades.

7. Llei de Fitts indica que el temps per a arribar a un objectiu amb el ratoli esta
en funcioé de la distancia i la grandaria de I'objectiu. A menor distancia i major
grandaria més facilitat per a fer servir un mecanisme d'interaccio.

8. Reduccié del temps de laténcia. Fa possible optimitzar el temps d'espera de
l'usuari, permetent la realitzacio d'altres tasques mentre es completa la prévia
i informant a l'usuari del temps pendent per a la finalitzacio de la tasca.

9. Aprenentatge, els llocs web han de requerir un minim procés d'aprenentatge i
han de poder ser utilitzats des del primer moment.

10.L'as adequat de metafores facilita I'aprenentatge d'un lloc web, pero un us
inadequat d'aquestes pot dificultar enormement I'aprenentatge.

11.La proteccio del treball dels usuaris és prioritari, s'ha d'assegurar que els
usuaris mai perden el seu treball com a conseqiiéncia d'un error.

12.Llegibilitat, el color dels textos ha de contrastar amb el del fons, i la grandaria
de font ha de ser suficientment gran.

13.Seguiment de les accions de l'usuari. Coneixent i emmagatzemant informacio
sobre el seu comportament previ s'ha de permetre a l'usuari realitzar
operacions freqlients de manera més rapida.

14.Interficie visible. S'han d'evitar elements invisibles de navegacio que han de
ser inferits pels usuaris, menis desplegables, indicacions ocultes, etc.
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10. Guia de recursos

“Web 2.0: por fin alguien al otro lado de la pantalla”. Article de Manuel Lavin,
director de consultoria eBusiness de Adesis Netlife, disponible a
http://www.w3c.es/Eventos/2007/DiaW3C/Presentaciones/Adesis.pdf

“Web 2.0 y Empresa. Manual de aplicacion en entornos corporativos”. Un e-
book publicat per I'Associacido Nacional d’Empreses d’Internet i la Comunitat
de Madrid disponible en
http://www.innovacionturistica.es/2009/04/web-20-y-empresa-manual-de-
aplicacion-en-entornos-corporativos.html

Recursos d’accessibilitat:

- Web de la Fundacié Sidar per I'accés universal dels usuaris a Internet
www.sidar.org

- Tawdis és una eina en castella per a testejar I'accessibilitat d’'un web:
www.tawdis.net

En la revista sobre disseny de la interaccio No solo usabilidad
(www.nosolousabilidad.com) podeu trobar els seguent articles:

- “Eye-Tracking en interaccion Persona - Ordenador”:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/eye-tracking.htm

- “Método de test con usuarios”:
www.nosolousabilidad.com/articulos/test_usuarios.htm

- “Guia de Evaluacion Heuristica de Sitios Web”:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm

- “La diagramacion en la arquitectura de Ila informacion”:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/diagramacion.htm

- “Evolucion del perfil del usuario: Usuarios 2.0”:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/usuario20.htm

Web de Jakob Nielsen, un reconegut expert del tema de la usabilitat. En el seu
web (www.useit.com) s’hi poden trobar articles, conferéncies, etc.
Especialment recomanables els articles:

- Introduction to Usability: http://www.useit.com/alertbox/20030825.html

- Top Ten Guidelines for Homepage Usability:
http://www.useit.com/alertbox/20020512.html

- Misconceptions About Usability:
http://www.useit.com/alertbox/20030908.html
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=  “Principios generales de usabilidad en diseno de sitios web” d’Eduardo
Manchoén disponible en: http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=56

= Emergia (www.emergia.net) és una consultora espanyola pionera en la
realitzacio d’estudis d’usabilitat en llocs web. Aqui es poden trobar casos
practics, articles i altres recursos sobre usabilitat.

= Cadius (www.cadius.org) és una comunitat de professionals dedicats a la
usabilitat amb molts recursos sobre el tema.

= Usable Web és un directori de recursos sobre usabilitat, arquitectura de la
informacio, interficies... www.usableweb.com

= Cooper (www.cooper.com) és una coneguda consultora sobre disseny de la
interaccio. Articles, una newsletter i altres recursos sobre el tema.

= The Web Standards Project (www.webstandards.org/learn/external/) és un lloc
web que intenta difondre I'is d’estandars en el mon de I'edicio digital i
proporciona tutorials, articles, entrevistes, materials...

= Manual amb exemples i comentaris sobre usabilitat e interficie en Internet:
www.desarrolloweb.com/manuales/5/
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