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4. Marc teoric, principis fonamentals de
disseny interactiu

Afirma Bruce Mau®-!, en el seu "An Incomplete Manifesto for Growth" (el nom
esta també incomplet), que en els projectes, cal evitar el fet de delimitar arees.

Ho explica al titol 40 del seu “Manifesto”:

«40. Avoid fields. Jump fences. Disciplinary boundaries and regulatory
regimes are attempts to control the wilding of creative life. They are often
understandable efforts to order what are manifold, complex, evolutionary
processes. Our job is to jump the fences and cross the fields».

«...les fronteres de la disciplina i els ambients reguladors sén intents de
controlar la tempestuosa vida creativa».

Per6d aquesta recerca s'inicia precisament buscant posar limits i posar ordre en
un intent propi de simplificar, potser, la forma com abordar les idees clau sobre
el disseny interactiu que tenen implicacions directes en el nostre accés a la
informacié en entorns web que poden ser utilitzats en ambits educatius. Intentar
controlar tot el que hi ha sobre la taula i dins el cap.

Aquest és el motiu pel qual els principis de disseny interactiu sén aqui
estructurats, estudiats de forma independent i en relacié amb les categories que
creem per la seva analisi. En aquest capitol de la recerca, es presenten els
principis de disseny aplicats al disseny interactiu. Seleccionats, classificats,
organitzats i presentats cadascun d'ells, amb I'objectiu d'estudiar-los un a un
com a elements Unics en el disseny, entenent la seva influéncia com es pot
arribar a percebre la informacid, perd comprenent que sempre formen part d'un
conjunt en un disseny interactiu, i que com a part només tenen sentit per al tot.

A partir d'una visié contextualitzada del disseny interactiu des de I'evolucié del
disseny visual, intentem apropar-nos als principis de disseny que funcionen en el
camp del disseny grafic, industrial, i de la informacié, i que acaben tenint un
paper rellevant en el disseny interactiu i la usabilitat d'entorns web per tal de
poder estudiar quines accions de projeccié influencien als usuaris en l'accés a la
informacid.




4.1 Els principis fonamentals de disseny interactiu

Alguns autors dedicats al disseny que es pot aplicar a alld que és interactiu, han
creat una classificacié d’elements i principis. Es el cas, per exemple de Butler,
Holden i Lidwell (2005) que ens parlen dels “Principis universals de disseny”
(aplicats al disseny visual, informatiu, publicitari, industrial,..) creant 5
categories:

= Principis que influeixen en la percepcié de I'usuari

= Principis que ajuden a la instrucci6é (formacié-aprenentatge)
» Principis que realcen la utilitat d'un disseny

» Principis que incrementen I'atractiu

+ Principis que milloren el procés de dissenyar

I també de Tognanzzi en l'evolucié de la seva obra acaba classificant en tres
grans temes els principis que ha analitzat:

- Elements per assolir la consistencia del GUI
- Elements per assolir I'eficacia
- Elements que permeten interficies explorables

Perd la gran majoria dels autors estudiats per conéixer elements del disseny
interactiu, Wong, Norman, Schneiderman, Constantine, Garret, Nielsen,
Shedroff, Zeldman, Cafada..., no desenvolupen sistemes d'agrupaci6 categorica
dels principis de disseny interactiu que estudien en les seves obres. En canvi si
gue acaben remarcant els “principis basics” o bé proposant les idees clau de les
seves perspectives com en una proposta organitzada.

Un dels autors més rellevants en el camp de la usabilitat, és Jacok Nielsen. El
1994 va comencgar a proposar els 10 principis de disseny clau, dels quals gairebé
se n'ha apropiat, i que han anat evolucionant, els va plantejar com els 10
principis clau per a una avaluacié heuristica d’usabilitat, "Ten Usability
Heuristic".

Visibilitat de I'estat del sistema.

Encaix entre el sistema i la realitat.

Llibertat i control per part de I'usuari.

Consisténcia i estandards.

Prevenci6 d'errors.

Reconeixement abans que record.

Flexibilitat i eficiencia en I'Us.

Disseny estétic i minimalista.

Ajuda als usuaris per reconéixer, diagnosticar i recuperar-se dels errors.
Ajuda i documentacid.

Malgrat els anys que han passat segueixen essent 10 els principis clau, encara
que actualment es queden curts en profunditat.

Els principis de Bruce Tognazzini (soci del Nielsen Norman Group) , s'exposen al
seu article "First Principles of Interaction Design". El plantejament de ['autor diu
gue sén principis fonamentals pel disseny d'interficies grafiques “efectives”.

«Les interficies efectives sén visualment comprensibles i permeten
errors per part de l'usuari, atorgant-li una sensacié de control. Els
usuaris veuen rapidament l'abast de les opcions i comprenen com assolir
les seves fites i realitzar la seva feina». (Tognazzini, 2003)



Els “principals principis” de Tognazzini sén:

Anticipacié
Autonomia
Daltonisme
Consisténcia

Valors per defecte
Eficacia de l'usuari
Interficies explorables
Objectes humans
Reduccié de laténcia
Aprenentatge

Us de metafores
Proteccid del treball de I'usuari
Llegibilitat

Salvar l'estat
Navegacio visible

Una altra aportacié rellevant en la seleccié de principis clau de disseny interactiu
la fa Larry Constantine també el 1994 amb un plantejament més directe vers els
elements en el disseny:

També
Golden

Estructura, organitzar amb significat.

Simplicitat, fer senzilles les tasques comunes.
Visibilitat, mostrar tot alld necessari per a una tasca.
Retroalimentacid, feedback als usuaris constant.
Tolerancia, permetre cancel-lar, desfer, tornar,...
Reutilitzacid, reduir la necessitat de recordar.

les vuit normes d'or de Ben Schneiderman (2004), expressades al Eight
Rules of Interface Design®-?, sén destacats principis del disseny web:

Lluita per a la consisténcia.

Crea dreceres per als usuaris frequents.

Ofereix feedback.

Dissenya el dialeg per a mostrar tasques pendents.
Ofereix una gestid senzilla dels errors.

Permet una senzilla recuperacié d'accions.

Suporta el control per I'usuari.

Redueix la carrega de memoria recent en I'usuari.

Norman (2004) proposa, redueix a 4 principis clau la seva proposata d'un bon
disseny:

Visibilitat.

Bona topografia (Affordance).
Retroalimentacié (feedback i feedforward).
Bon model conceptual.




Finalment Villa (2003), fa un resum d'aquests i altres principis defensats per
diferents autors (tots ells nord-americans) per intentar extreure el seu propi
decaleg i aconsegueix aportar un punt de vista acordat quant als conceptes més
importants en el disseny d'entorns web:

Conversa

Feedback

Simplicitat

Consisténcia i reutilitzacio
Naturalitat

Errors evitats

Tecnologia oculta

Facilitat de I'usuari

Interficie autoexplicativa
Recolzament davant els problemes



4.2 Categoritzacio dels principis de disseny interactiu

Aguest apropament al disseny inetractiu a partir de grans principis estudiats ens
déna una visié general perd no ens permet apropar-nos als detalls.

Com que l'objectiu de la nostra recerca és comprovar les percepcions del
professorat com a usuari web, s'ha considerat més adient aprofundir en I'estudi
del disseny interactiu des de la iniciativa d'estudiar en la mesura del possible
cada principi de disseny que es pot aplicar als entorns web.

En primer lloc considerem que tots els principis de disseny estudiats influeixen
en com accedim a la informacié en un entorn web, i malgrat s'ha preparat una
categoritzacié i una agrupacid, la clara intencié d'aquesta fa referéncia a I'estudi
empiric proposat a partir del qual pretenem veure quines son les valoracions
dels professors com a usuaris preceptors d'entorns web.

La creacié d'aquestes categories esta motivada per la preparacié de la recerca
empirica, davant el plantejament de quines preguntes fer als participants i com
fer-les, i alhora esta desenvolupada a partir de I'estudi de cada principi de forma
separada.

Cadascun ha estat plantejat analitzant quins aspectes del principi podrien ser
aplicats a entorns web de forma significativa tenint en compte que el
compliment del principi impliqués una millora de I'accés a la informaci6 en la
pantalla, i que fes referéncia al disseny d'interficie, al disseny grafic de la
interficie i/o al disseny de la interaccié i la navegacio.

Aixi s'estableixen les categories segiients:

Distribucié visual: la disposicié dels elements i apartats en una pantalla
determina la percepcié de l'usuari, la logica de la cerca d'informacid, els camins
que utilitza per moure's, i alld que llegira-visualitzara. Els principis fonamentals
que plantegem en aquesta categoria son:

Composicié

Diagrama Gutenberg
Alineacio

Bona continuacié
Similitud

Connexié del uniforme
Tancament

Proximitat
Panorama-refugi

Atencié visual: sota la idea de la distribucié dels elements de la pantalla hi ha
un tema que destaquem que té a veure amb qué centra I'atencié I'usuari, que
mira primer, com dirigeix la seva cerca visual en pantalla, qué li crida I'atencio,
com fa el seguiment de la informacid; i per tant com cal dissenyar una pantalla
per captar l'atencié de l'usuari en aquells apartats que ens calen. Per
exemplificar aquesta idea hem seleccionat els principis seglents:

Color
Interferencies
Punt d'entrada
Realgament
Relacié figura-fons



Senzillesa visual: la simplicitat a nivell visual és una ajuda en la cerca de la
bellesa, perd també un sistema que permet accedir més facilment a la
informacié. Els elements que hem treballat en aquesta categoria sén:

Navalla d'Ockham
Principi de Pareto

Llei de Hick

Proporcié senyal - soroll
Lleis de Maeda

Models i referents: molts dels entorns digitals i interactius que utilitzem en el
dia a dia plantegen idees visuals que sén contextuals, que ens remeten als
nostres models mentals i coneixements i experiéncies, per la qual cosa podem
utilitzar simbols i signes que coneixem pel nostre context i que en un entorn
interactiu ens ajuden a situar-nos i a moure'ns entre la informacié. Sén:

Models mentals i adequacié
Arquetips

Imitacié

Metafores

Representacio iconica

Llegibilitat: en atenci6 als continguts textuals d'una web perd en relaci6 amb
tot tipus d'elements i formats, la idea de llegibilitat és clau i necessariament
prévia a qualsevol altra consideraci6 de disseny. Els principis de disseny
relacionats en aquesta categoria sén:

Claredat
Llegibilitat
Visibilitat

Estética: la qualitat de bellesa dels objectes és important sota la perspectiva
més lligada a les experiéncies de l'usuari. El com es pot arribar a mesurar la
qualitat estética d'un objecte i el com aquesta qualitat ens porta a un millor
accés a la informacid, ens motiven per crear una categoria especifica en aquest
tema, encara que posteriorment a l'estudi empiric ho hem estudiat de forma
transversal al llarg de tot el gliestionari.

Estetica i emocions
L'efecte de I'estetica
La forma i la funcid
Seccid aurica
Simetria

Organitzacié continguts: des del punt de vista que el contingut i el disseny
son dos fets completament lligats, hi ha uns principis de disseny que atenen
principalment a la distribucid i organitzacié de continguts que podem trobar en
un disseny interactiu i multimédia. Ens sembla prou rellevant per plantejar-ho
com un grup concret de principis:

Sistemes d'organitzaci6 de la informacié
Fragmentacid

Modularitat

Organitzacié de la informaci6 per capes
Revelacié progressiva

Piramide invertida

Superioritat de les imatges



Usabilitat en la interaccidé: la idea d'usabilitat té moltes connotacions, i
segons uns autors forma part del disseny interactiu, en canvi per a altres, és un
sinonim de disseny adient. En aquesta agrupacié de principis de disseny hem
creat una categoria que atent a |'optimitzacié de la interactivitat de forma que
I'usuari pugui moure’s amb normalitat, sense problemes, o situacions il-lbgiques,
o errors del sistema, de forma que els principis de disseny aqui agrupats ajuden
a fer més facil, intuitiu, coherent i entenedor un entorn interactiu.

Accessibilitat
Control
Feedback
Indulgéncia
Llei de Fitts

Simplicitat en la interaccié: una caracteristica lligada a la usabilitat
directament perd que volem destacar de forma especial, i per aquesta rad es
considera com una categoria a part, té a veure amb la simplicitat de la
interactivitat del disseny, que no fa referéncia al fet que el disseny ha de ser el
més simple possible sind que busca l'optimitzacié del sistema per a l'usuari
atenent a un equilibri entre I'eficacia i la senzillesa d'un disseny interactiu.

Carrega de la tasca
Limitacié
Equilibri entre flexibilitat i eficacia

Estructura i navegacio: un entorn web no és una pantalla ni una "plana", sin6
que forma part d'un grup de pantalles amb informacions organitzades,
estructurades amb sistemes propis de navegacié que determinen com |'usuari es
moura, navegara, consultara o llegira els seus continguts.

Estructura
Consisténcia
Convencions en navegacio

Malgrat aquest intent d'analitzar tots els principis de disseny que es poden
aplicar al disseny d'entorns web interactius, una de les questions rellevants ha
estat, durant I'analisi i I'estudi, desestimar alguns principis que no podien ser
analitzats amb relacié al disseny d'una interficie o dels elements d'una interficie
interactiva, o bé que la seva influéncia en I'accés a la informacié no suposava un
referent en un disseny interactiu més que en exemples o elements molt concrets
i especifics.

De forma que principis fonamentals de disseny relacionats amb el rostre i la
figura humana com els segients no han estat estudiats en aquesta recerca
teorica:

Connotacions dels rostres infantilitzats
Proporcié del rostre

Efecte de I'aspecte facial mitja
Atractiu fisic

Proporcions de la figura humana

I de la mateixa manera s'han desestimant aquells principis de disseny que si bé
tenen fortes influéncies en ambits concrets com la publicitat, no tenen una
aplicacié en el disseny web de planes d'Us informatiu-educatiu:

Dissonancia cognitiva
Jerarquia de necessitats
Absorcié

Deteccié d'amenaces



Tampoc hem dedicat una analisi a aquells que fan referéncia especifica a normes
i principis de disseny industrial i que en entorns web si bé tenen influéncia en la
presa de decisions de programacid, dificilment interfereixen en la part visible per
a l'usuari:

Factor de seguretat
Creacio de prototips
Distribucié normal
Fal-lacia de I'escala
Baula més débil
Formes estructurals
Principi d'incertesa

I finalment s'ha optat per, encara que havien estat analitzats, no incloure en
aquest estudi aquells principis de disseny que tenen la seva funcié orientada a
I'aprenentatge, el record i la memoritzacié d'informacié. La radé és que es vol
dedicar un altre estudi especific a la relacié profunda entre disseny i adquisicio
de coneixement, i en questa tesi, on busquem valoracions del professorat, en la
projeccié de la recerca s'ha determinat un disseny que no pot avaluar els
processos d'aprenentatge amb entorns web. Els principis doncs que seran
treballats en una nova recerca sén:

Condicionament classic

Efecte von Restorff

Efectes de posicié consecutiva
Interpretacié dels mapes i esquemes
Iteracié

Organitzador previ

Profunditat de processat

Recursos mnemotecnic

Malgrat tot algunes idees clau d’aquests principis s’esmenten al llarg de la
revisio de la bibliografia dels experts i també en l'estudi de les respostes dels
usuaris.

A partir d'aquesta desestimacio inicial cadascun dels principis seleccionats s'han
estudiat primer de forma breu i classificadora com a elements independents
sense treballar sota una idea d'agrupacié de cap d’ells. Simplement llegint,
trobant llistats d'idees i suposats “principis” i buscant opinions d’experts sobre la
seva influéncia en el disseny interactiu, revisant aplicacions directes de cadascun
d'ells, i tornant enrere a les fonts relacionades amb el disseny grafic,
informacional, editorial, de senyalitzacid, etc., que els han fonamentat.

Després d'una primera revisid dels elements es va realitzar un segon estudi dels
elements creant categories que permetessin agrupacions dels elements per ser
estudiats primerament sota un “ordre” que ajuda a concentrar l'atencid, i
segonament per extreure’n una aplicacié directa al disseny dels instruments de
recollida de les valoracions del professorat.

Com en tot procés d'aprenentatge (i una tesi si és alguna cosa és un procés
formatiu), les decisions que es prenen varien quan varia el coneixement que
anem adquirint, I'experiéncia, els exemples que veiem i la informacié a la que
accedim.

En aquest capitol l'estudi dels diferents principis s'agrupa en aquestes 10
categories creades: distribucio, atencid, senzillesa visual, models i referents,
estética, organitzacié de continguts, usabilitat, simplicitat en la interaccid,
llegibilitat i estructura. Dins cadascuna d'aquestes categories hem treballat
diferents principis relacionats.



Atendo visual Distribucio visual Senzillesa visual

Color Composicio Navalla d'Ockham
Interferencies Diagrama Gutenberg Principi de Pareto
Punt d'entrada Alineacio Uei de Hick

continuacio SL_‘I“,'J = S0ro

Realcament Bonz
Relacio figura-fons Similitud Lleis de Maeda
Connexio del uniforme
Tancament
Proximitat
Panorama-refugi

I a la seglient part d'aquesta investigacié on intentem veure la visié no ja dels
experts sind dels usuaris, i per tal de crear un instrument per a la recollida de
dades adient, tal i com s'exposa al capitol 7, treballem amb els mateixos
principis, per0 establim aquells referents a estetica i llegibilitat com a
transversals atés que sén avaluats al llarg de tota I'aplicacié de l'instrument en
totes les respostes.



Distribucio visual

Atencio visual

Senzillesa visual
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Totes aquestes normes estudiades provenen d'una evolucié dels diferents
dissenys informacionals i grafics, com hem comentat préviament, peré també
impliquen el fet d'un desenvolupament tecnoldgic que permet la creacié
interactiva i multimedia i una evolucié del concepte de narracié lineal fins a la
narracié hipertextual, que condiciona la nostra forma d'accedir a la informacio
cada cop menys lineal i menys textual.

Es amb aquest plantejament de I'evolucié dels camps de disseny, que intentem
tenir en compte que el disseny interactiu és un llenguatge que esta en constant
evolucié (com tots els llenguatges).

Dondis, (1973), en lintent de crear un fonament per a la "visual literacy"
traduida aqui com alfabetitzacié o alfabetitat visual, afirma que el llenguatge
visual és I'nic sense regim ni metodologia ni criteris explicits per a la seva
comprensié i que cal desenvolupar una "aproximacio" al llenguatge per resoldre

el problema.

En contra d’aquest estil classificador per acostar-nos a les idees rellevants del
disseny interactiu i intentar apropar-les als educadors-usuaris, cal que siguem
conscients de la probabilitat de perdre pel cami punts de vista confluents que
aportin una visié del disseny interactiu global.

Perd a favor d'aquest plantejament, classificatori que ens ajuda a controlar (un
altre cop), cal apropiar-se d'una idea de Karen Sparck Jones:



«La classificaci6 és tant, un procés de pérdua d'informacié, com un
procés de guany d'informacié». (Sparck Jones*-® 1970)

I aqui rau la intencié d'aquesta estructura d'apropament teodric al disseny
interactiu, crear informacié valida.

Plantegem que, per descomptat, cadascun dels principis analitzats podrien ser
motiu d’'una tesi o d’'una recerca en profunditat (i de fet alguns ho han estat i
altres ho seran potser algun dia); i que en aquesta investigacié no tenim espai
per dedicar a cada principi la profunditat i la retroperspectiva que podrien tenir,
perd els objectius de la recerca busquen plantejar les possibilitats del disseny
interactiu en el medi web i la contrastacié davant les percepcions del
professorat-usuari.

I amb aquesta visié de tots els elements de disseny interactiu, pensem que
s'evidencien els principis de tal manera que es poden establir les claus de treball
des del disseny i la producci6 amb el mitja fins a la reinterpretacid i apropiacio
per part de l'usuari primer com a espectador, i avui ja no un espectador siné un
participant actiu del mén web i també del disseny interactiu en la web.




4.3 Distribucio visual

La part més visual del disseny d'entorns interactius a la xarxa ha de tenir en
compte els conceptes, les normes i els principis de disseny grafic, de manera
que es puguin organitzar els elements i principis en pantalles que potenciin
I'accés a la informacié d'una manera optima.

Sota aquest punt de vista, el llenguatge visual és essencial. L'heréncia
d'Arnheim, (1954**) es treballa en entorns web des de la imatge com a element
i des de la globalitat de cada interficie.

Per comprendre i valorar una imatge, un objecte o una construccié, és important
coneixer els elements del llenguatge visual i els diferents parametres: aspectes
formals, significats intrinsecs, historics, socials, econdbmics o culturals, la seva
possible funcionalitat, etc.

Coneixer el llenguatge que ens permet acostar-nos a una obra visual i a ser
capac de crear-les és un fet fonamental.

No podem parlar si no sabem les paraules, de la mateixa forma necessitem
coneixer els conceptes clau del llenguatge visual per comprendre'l i per ser
capacos de realitzar creacions visuals. Una tasca d’alfabetitzacié necessaria per
al professorat del segle XXI.

El suport visual d'un missatge, és el conjunt d'elements que el fan visible, que
es poden analitzar i utilitzar per donar lloc a la comunicacié:

- la superficie

- el punt o senyal

- la linia o el trag

- la forma o contorn
- el color

- la textura

- el volum

El com els usuaris captem la informacié d'una pantalla web ve donat per moltes
circumstancies i factors que tenen a veure amb nosaltres i alhora amb els propis
objectes. Perqué la informacié visual la rebem de moltes formes i el com
percebem alld que ens envolta, afecta directament a aquests elements del
nostre entorn (Dondis, 1973).

No és objectiu d'aquesta recerca el treball en profunditat en l'area de la
percepcido humana que va més enlla del que treballem aqui, pero si que ens cal
constatar que en els autors treballats per estudiar classificacions i criteris dels
principis de disseny lligats a la percepcidé visual (Dondis, Wong, Arnheim,
Barlow, Frisby, Scolari, Dlrsteler, Marriot, Meyer, Jirousek, etc.), descobrim un
aprofitament dels processos perceptius humans en la definici6 de principis i
estratégies que poden ser utilitzades en el camp del disseny, i que de fet, de
forma conscient son utilitzats per dissenyadors de diversos camps (industrials,
grafics, editorials...).

La percepcié és una disciplina que atenen els psicolegs, especialment els
estudiosos de les teories de la Gestalt, perd que utilitzen els dissenyadors en les
seves produccions.




També en el disseny d'interficies, de manera que podriem arribar a establir
teories de la comunicacié visual que lliguin els fonaments de la sintaxi de la
imatge amb els processo del interactiu.

«Sovint, darrere de dispositius d'interaccié ingénua o d'interaccions
senzilles s'amaguen complexos processos perceptius i interpretatius que
permeten tragar el cami del que seria una teoria semio-cognitiva de les
interaccions amb les maquines digitals». (Scolari, 2003)

Per a la concrecié de la recerca, ens és més proper, avancgar des del llenguatge
visual a la interaccid, pas a pas pels principis establerts.

Tal i com proposa Bernstein (2001) veiem llenguatge i narrativa per tot arreu,
«és la manera de lligar causa-efecte, de convertir la complexitat de la nostra
experiéncia en una historia que tingui sentit», i continua, perque I'objectiu no és
afegir histories als nostres dissenys web, siné fer que «el viatge de I'usuari a
través del nostre site sigui una experiéncia narrativa».

Al llarg d'aquest apartat relatiu a la distribucié visual a la pantalla, i també en
els propers apartats (atenci6, simplicitat visual, llegibilitat...), els conceptes
estudiats al voltant del llenguatge, especialment per Arnheim, (1954) i Dondis
(1976) i lligats a la percepcié des de la visié gestaltista, sén la base per a la
comprensié de les aplicacions del disseny visual en el disseny interactiu
d'interficies web.

Per a Dondis (1976), els fonaments, les columnes que sostenen la sintaxis d'alld
que és visual, es basen en la composicié d'una imatge, i aquests principis son
set:

- Percepcid

- Equilibri

- Tensié

- Anivellament i agudesa

- Preferéncia angle inferior esquerre:
- Atraccio6 i agrupament

- Positiu i negatiu

Altres autors prefereixen parlar de menys principis de disseny lligant tots els que
se centren en les teories de la Gestalt, o bé agrupant alguns, per exemple
Jirousek (1995), que planteja els principis de:

- Equilibri
- Proporcié
- Ritme

- Enfasi

- Unitat

Aquests pilars tenen aplicacions directes que veurem al llarg d'aquest capitol.



4.3.1 Composicio

El procés de composicié és «el pas més important en la resolucié del problema
visual. Els resultats de les decisions compositives marquen el proposit i el
significat de la declaracidé visual i tenen fortes implicacions sobre el que rep
I'espectador». (Dondis, 1976, p. 16)

Dins dels set principis clau per al llenguatge visual, l'autora té en compte el fet
de la composicié a partir de les idees d'equilibri, tensié, anivellament i agudesa.

L'equilibri és la idea més essencial que relaciona la fisica amb la psicologia. Es
la referéncia visual més forta en I'ésser huma, inclis, malgrat que sempre hi ha
estris i sistemes de calcul de gravetat, la percepciéd i la intuici6 humana
d'equilibri son el sistema més rapid, eficac i exacte. Per aquesta radé el
constructe "horitzontal-vertical" és la relacié visual basica que tenim nosaltres
amb el nostre entorn.

L'equilibri en I'expressié visual és la distribucié de les parts d'un objecte per les
quals arriba al repds. La variacié dels elements d'un objecte es reajusten per
assegurar sempre un equilibri. L'equilibri és una constant inconscient en les
produccions visuals.
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El treball d'equilibri en disseny visual es realitza seguint dos sistemes, la
simetria i I'asimetria, i es pot observar de forma evident en la disposicié de
continguts, objectes i elements en pantalla al llarg de tota la web.



Quan parlem de tensié relativa a la composicié d'una imatge, descobrim com
alguns elements visuals no tenen una estabilitat, la nostra percepcid els situa en
la realitat i ens fa captar la informacié d'aquesta inestabilitat.



Projectem els valors estructurals amagats en formes regulars com el cercle,
perd també per a figures més complexes. Es un procés de reconeixement
intuitiu de la regularitat i la irregularitat. Aquesta percepcié, aquesta manca
d'equilibri és per a un espectador un factor desorientador.
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Fig. 4_6. Reproduccié de la sintaxi de la imatge de Dondis (1976). Som capacos de situar
un rectangle en equilibri sobre un pla imaginari de coordenades. Si afegim una figura
desequilibradora interna, el nostre cervell tornara a buscar un punt d'equilibri situant I'eix
de coordenades per entomar el pes de la nova figura dins el rectangle.
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Fig. 4_7. Reproduccié de la sintaxi de la imatge de Dondis (1976). Farem el mateix
davant un cercle que té un eix desviat. Buscarem imaginar l'equilibri en un pla.

El com utilitzem I'equilibri en la composicié d'una imatge (o d'un entorn en
pantalla) determinara el seu valor en una comunicacié visual.
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Fig. 4 _8. En aquesta web, podem intentar trobar els eixos per a la distensio a partir del
fons que intenta estructurar la pantalla, pero no es correspon amb les figures de primer
pla dels apartats amb icones.
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Per a Dondis armonia i estabilitat sén els dos eixos generadors de tensié en la
composicié d'una imatge, en psicologia s'anomenen anivellament i agudesa.

La imatge que utilitza l'autora per exposar un exemple, i que reproduim a la
seglient figura, és molt clarificadora. Si situem un punt al centre exacte d'un
rectangle, el percebem completament anivellat.

o I S——

Si, en canvi el situem en un angle, podem percebre un desequilibri horitzontal i
vertical que la nostra percepci6 captara i podra arribar a reconéixer i acceptar.
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Hi ha, perd, una posicié, un estat de més ambiglitat, com el de la figura
seglent que l'observador no pot equilibrar. El punt no apareix ni centrat ni
massa descentrat, ni tendeix a cap lateral, ni es pot anivellar vertical o
horitzontalment.

L'ambiglitat, és un estat visual que no funciona en la percepcid, i que en
entorns de disseny (no artistics i expressius sind amb funcions comunicatives i
informatives) no és facilment superable. Per aquesta rad els dissenys haptics,
s6n un problema més enlla de I'estética i esdevenen interferéncies en la
comunicacié.
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La composicié, més enlla de la sintaxi dels primers elements del llenguatge, esta
lligada a les qualitats dels objectes, el valor, la textura, la mida, i com hem vist,
en la seva relaciéo amb el fons.

La mida dels diferents elements influeix en el seu pes en relacié amb la imatge
global, també el color (els més intensos so6n percebuts amb més pes), el
contrast del color amb el fons (i la textura), i la perspectiva del fons o
I'enquadrament dels elements influeixen també.

Una imatge respon a la llei de la gravetat, cada element té un pes per la seva
mida, pes, color, textura, contrast...; la composici6 és la balanca que ens
permet equilibrar, destensionar, anivellar, la imatge. En el nostre cas, el disseny
en pantalla.




L'aplicacié de la composicid a les pantalles web és directe en relacié amb la
distribucié dels objectes i elements i el com es juga amb el fons per tal de
transmetre una sensacié d'equilibri en pantalla. Els elements poden ser textos,
imatges, contenidors, audiovisuals, botons, menus, etc.

S'han de disposar en pantalla d'una manera estructurada, rigida, coherent,
atenent als criteris simetrics de pes dels objectes i enquadrament en la interficie
grafica.

En la composicié cal buscar la maxima eficacia comunicativa, encara que no hi
ha normes universals que ens puguin servir com a uniques, el treball en
concordanga amb els altres principis per al disseny visual i comunicatiu a la
pantalla han de confluir en aquesta eficiéncia.
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Fig. 4 _14. Exemple de proposta de disseny de la col-leccié de CSS Zen Garden.

4.3.2 Diagrama de Gutenberg

Patr6é general seguit per la vista quan observem una
informacio en pantalla o paper.

En relaci6 amb la idea dels patrons que segueix l'usuari quan atén a una
pantalla web, hi ha diferents perspectives que cal tenir en compte. Des d'aqui
veiem les aportacions de diferents experts en disseny comunicatiu i interactiu, la
prefereéncia per I'angle inferior esquerre, el diagrama de Gutenberg, la regla dels
tercos aplicada a la web, els sistemes d'eyetracking, etc.

Si seguim treballant amb els plantejaments de Dondis (1976), un dels seus

pilars en relacié amb la composicié de les imatges és la preferéncia de I'angle
inferior esquerre.

137



L'autora defensa que I|'ull afavoreix I'angle inferior esquerre de qualsevol

camp visual.

©

Aquesta preferéncia es pot atribuir a la cultura de lectura occidental que segueix
els esquemes verticals de dalt a baix i d'esquerra a dreta.

Tal i com ens planteja Dondis, és important en la composici6 comprovar com
s'acostuma a donar pes als angles inferior esquerre i superior dret potenciant un
equilibri en les imatges.

En aquest sentit sovint utilitzem sistemes de construccié simetrica que ens
ajudin a equilibrar una composicié d'una imatge.

En entorns web, aquesta idea de Dondis dificiiment és aplicable en els casos en
qgue els continguts s'allarguen per la part inferior (fet molt comu), la part inferior
en un entorn web acostuma a ser un espai per informacio final, per tancament,
contacte, copyrights..., perd no un espai on el pes de la informacié és rellevant.

Lligat a aix0, i de la mateixa procedéncia, acostumem a parlar del diagrama de
Gutenberg, amb una major aplicacié al disseny comunicatiu d'un site.



El concepte i la idea del diagrama de Gutenberg va ser desenvolupada al 1950
pel tipograf Edmund Arnold*>, que va treballar durant décades com a
dissenyador i consultor per a diferents diaris dels EUA com Chicago Tribune,
Christian Science Monitor, Newsday, New Orleans Times-Picayune, Boston
Globe, Toronto Star, Kansas City Star, National Observer, etc, etc. La proposta
d'Arnold divideix I'espai en quatre quadrants amb una zona Optica primaria (part
superior esquerre), i una zona terminal (a la part inferior dreta); també a la part
superior a la dreta un espai de guaret fort, i a la part inferior esquerre una de
guaret débil.

Tal i com exposen Butler, Holden i Lidwell, (2005), segons aquest diagrama els
lectors occidentals comencem per la zona Optima primaria i descendim cap a la
zona terminal, escombrant la pantalla per a la cerca d'informacions o
visualitzacions generals.

Cada escombrada visual segueix una orientacié d'esquerra a dreta i de dalt a
baix, les zones de guaret fort i débil queden fora d'aquest eix a no ser que es
destaquin visualment. Igual que la proposta de Dondis, la tendéncia a seguir
aquest eix s'atribueix a la gravetat de la lectura occidental.

zona optica
primaria

zona terminal




Les idees referents al diagrama de Gutenberg estan molt esteses en el camp de
la lectura visual i de text en paper, i s'ha traslladat directament a la
lectura/visualitzacié en pantalla. Malgrat que existeixen diferents versions sobre
si realment hi ha una direccionalitat de I'usuari en la lectura en pantalla.

Per una banda, els dissenyadors d'entorns webs consideren que el diagrama de
Gutenberg només s'aplica en pantalles de text molt denses, perd que en canvi
en pantalles amb un disseny altament visual, el pes dels elements del disseny,
en relacié amb la seva distribucié i composicié i segons les seves qualitats,
determinen o ajuden a determinar millor la direccionalitat de la visi6é de 'usuari.

I'Entitat aprovada per la Generalitat
de Catalunya per representar,
impulsar i arbitrar el Disseny Grafic
com a professio d'interés

social | econdmic.

Col-legi Professional de
Disseny Grafic de Catalunya entrar

En la mateixa linia, pero hereva de l'art pictoric i de la fotografia, la regla dels
tercos, complementa aquesta visié6 de la pantalla estructurada en espais de
major i menor atencié visual de l'usuari, per tal d'aconseguir millores en el
disseny dispositiu. S'aplica a partir d'establir tres tercos verticals i tres
horitzontals que divideixen la pantalla (o el pla) en nou blocs. L'element
principal d'un disseny, doncs, es col-loca en una interseccié de la quadricula.
Com a resultat s’observa una asimetria estética i harmonica.

Alguns dissenyadors I'apliquen també en els seus dissenys de pantalla, Butler,
Holden i Lidwell, (2005) afirmen que és per la seva relacié amb la seccié auria.
Té més lligam amb la idea de la composicié, perque permet treballar equilibrant
una imatge, o un conjunt en una interficie, per simetria.
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Fig. 4_20. En aquest exemple és evident que el dissenyador sense tenir una exagerada
carrega de dades | elements ha creat una sensacid de massa informacié visual,
precisament perqué no utilitza la regla dels tercos i la disposicio d'imatges amb tant de
pes en poc espai sobrecarrega la visio de l'usuari.

Aguests principis relacionats han determinat durant molt de temps el punt de
vista dels dissenyadors, perd amb la intencionalitat de saber queé mira I'usuari,
on presta atencio, i recollir informacié de forma empirica per prendre decisions
que afectin a la disposicié dels elements en el disseny visual i interactiu de la
pantalla, en els darrers anys s'han posat en marxa diferents sistemes
d'Eyetracking.

El Eyetracking*-® és una tecnologia de seguiment ocular dels usuaris per inferir
qué mira i que veu, permet obtenir dades sobre l'atencié dels usuaris per
millorar posteriorment dissenys, segons tendéncies, adaptant les disposicions
dels diferents elements. Pot ser utilitzat també per detectar errors de disseny,
dificultats dels usuaris, problemes de llegibilitat, elements destacats i atenci6 de
I'usuari envers ells, etc.

Els sistemes d'Eyetracking proporcionen unes dades visuals que ens permeten
seguir la mirada i els punts d'atencié dels usuaris participants, de manera que
s'obté, per exemple un grafic com els de les figures seglients.

*-® El sistema tecnoldgic funciona mitjancant un eyetracker que llenca raigs infrarojos als
ulls de l'usuari que reboten a la seva pupil-la i tornen a l'aparell, permetent aixi calcular
amb precisié la posicié de la pupil-la del participant.
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Fig. 4 _21. Esquema que mostra els resultats visibles d'una sessié d'Eyetracking d'un
usuari segons el cami, la ruta visual que ha seguit, la ruta sacadica.

Fig. 4 _22. En els mapes térmics es pot apreciar el temps d'atencié de l'usuari. Aquest és
un exemple de Poynter Eyetrack, I'empresa que porta a terme els estudis amb aquesta
tecnologia als EUA, des del 2003.
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Hassan (2007), planteja opcions per a la millora de la visualitzacié de dades per
poder fer una analisi més acurada dels resultats. L'autor exposa amb claredat i
rigor un estudi del tema, explicant pas a pas com es fan les analisis de les dades
des de la deteccié de les arees d'interés fins a la densitat i temps de fixacié
mesurat. Al nostre pais, I'empresa Alt64 i I'Asociacién para la Investigacién de
Medios de Comunicacién, van fer el 2005 un estudi d'eyetracking amb 17
persones d'entre 14 i 65 anys (sembla una mostra no massa ample) per
analitzar la seva lectura en pantalla de 6 diaris nacionals.

Es van fer_preguntes al voltant dels patrons de navegacio, les diferéncies entre
homes i dones (sembla que les dones llegeixen de forma més estructurada i
amb més atencid i els homes fan una vista rapida per la pantalla en general), i
sobre I'atencié a la publicitat, fixant-se que un 62% dels participants es va fixar
en la publicitat i un 57% va recordar algunes de les marques que havia vist un
cop acabat I'estudi.

HOMERE MUJER

Els sistemes d'eyetracking no sén una eina per al control de la qualitat d'un
disseny, encara que si que ens poden aportar dades interessants al voltant de
preferéncies i patrons dels usuaris. En qualsevol cas, val la pena tenir en compte
les aproximacions al seguiment de la distribucié en pantalla, perqué al cap i a la
fi poden ser una bona ajuda visual en un disseny interactiu.

4.3.3 Alineacio

El fet d'alinear objectes, en disseny grafic transmet unitat o cohesio visual.
Aquesta idea es pot aplicar als objectes o elements individuals d'una pantalla



web, textos, columnes, grafics, icones, botons..., i també a la composicid
general de I'entorn, per blocs o graelles.

El disseny basat en graelles en una interficie web, és, tal i com apunta
Holzschlag (2005), extraordinariament Util, perqué permet crear webs
previsibles, facilment navegables, i visualment estructurades.

Permet també créixer en qualsevol sentit, sempre que es mantingui un nivell de
simplicitat que no destorbi I'accés a la informacid, a partir d'aquestes graelles
(grids) que estructuren grups d'informacions. Fugint dels 4 espais o dels tergos
per adaptar-nos a les necessitats informatives de cada web.
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Fig. 4_24. Esquema d'una template basada en grids (graelles).

Evidentment el disseny basat en graelles, té limitacions clares alhora de
disposar de la pantalla per dissenyar. Alguns models s'allunyen completament
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de la idea de disseny centrat en les regles dels tercos i de dissenys centrats en
sistemes alineats o que permeten treballar amb graelles, perque s'identifiquen
amb reixes que no permeten una lliure disposicié de I'espai.

Malgrat que els defensors de I'estandarditzaci6 web troben adient el treball
estructurat i alineat amb graelles, alguns dissenyadors consideren que els
estandards limiten la creacié en el disseny d'interaccions i visual.

Fig. 4_25. Aquesta web de la pastisseria Escriba utilitza espais aparentment poc rigids i
evita treballar amb grids encara que la informacid es distribueixi en apartats molt concrets
que serien facilment enquadrables.

Tal i com exposa Bernstein (2001), hi ha una lluita a dues bandes en el disseny
web actual, per una banda, la usabilitat i I'enginyeria de les interficies advoquen
a favor de la simplicitat, la consisténcia, i la claredat, sota les idees d'un
minimalisme rigidament funcional. En I'altra, els nivells de webs emergents i les
tecnologies nodreixen una aparicié continua d'aproximacions a nous dissenys
webs.

En aquesta ordenacié estructurada, visualment és rellevant que els objectes

estiguin alineats, per exemple els textos justificats o alineats a lI'esquerre
plantegen una imatge més contundent que els textos centrats.
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Fig. 4 _26. La dissenyadora Tona Monjo, presenta idees visualment molt positives. La
percepcié del conjunt de la pantalla canvia si I'alineacié del text canvia també.
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Per mantenir un disseny coherent, els elements de la interficie han de mantenir
també una alineacié adient. Sovint no es valora la rellevancia d'una alineacié
correcta dels elements en pantalla i I'efecte que produeix. Kosslyn*’ (1993),
afirma que I'alineci6 facilita la llegibilitat i optimitza la velocitat de comprensid.

Un dels exemples més importants que evidencien com el fet d'estructurar
ordenadament i seqiiencial els objectes en un pla, és la papereta papallona de
Florida que podia haver decidit les eleccions de I'any 2000 a I'’América del Nord.

Tal i com plantegen Butler, Holden i Lidwell, (2005), el disseny té bastants
problemes, perd cap com la manca d'alineacié entre els candidats i els punts de
perforacid, que sén font directa d'errors.
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Aquest exemple ha estat analitzat durant molt de temps per dissenyadors i
experts en el camp, de manera que s'evidencien que les questions de disseny
grafic tenen una funcié més enlla de I'estética.

4.3.4 Bona continuacio

Aguest altre sistema per disposar elements en pantalla que es distribueixen de
forma agrupada, i que prové de la Gestalt, (Wertheimer, 1923). Esta intimament
lligat al principi que acabem de veure d'alineacié d'elements i objectes.




Kosslyn (1993), estudia els elements del disseny grafic en relaci6 amb aquest
tipus de percepcions, afirma que les imatges mentals sén un procés cognitiu.
Aquest paradigma en l'estudi de les imatges i models mentals té una rellevancia
clau atés que planteja qliestions que afecten directament al coneixement. El fet
gue un disseny pugui determinar una comprensié el fa més rellevant en la
presentacid i representacié de la informaci¢*-®.

El principi de la bona continuacid, en aquest sentit, planteja com el fet de
percebre millor una disposicié ordenada i alineada d'objectes o elements ens
permet una més rapida comprensio.

Chabris i Kosslyn (2005), ho mostren amb I|'Us de grafics de barres
representatius, proposant com la capacitat de percebre objectes de manera
precisa té molt a veure amb la percepcié de les cantonades i acabaments
d'aquests objectes, de manera que la vista tendeix a seguir els finals dels
elements. Per tant aquells que estan alineats faciliten el seguiment visual, si hi
ha interrupcions es dificulta aquesta percepcié.
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Fig. 4 _28. La primera grafica és més senZzilla i rapida de llegir atés que la continuacio en
corba suau ajuda a la comprensio.
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*® Malgrat aquest no és I'objectiu d'aquesta tesi, si que és un dels objectius per treballar a
posteriori.
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Fig. 4 _29. La primera és més senZzilla de llegir i comprendre, perquée la visio frontal i el
tancament sense interrupcions de les barres facilita la percepcié de les dades.

Aquesta regla de la bona continuacid té aplicacions en molts dissenys d'objectes
i sobretot aparells informatius com els comandaments d'un cotxe. També en
sistemes de navegacié informacional d'entorns web.

Tal i com hem vist en I'apartat anterior i en aquest, més enlla de les qualitats
dels objectes, la seva alineacié en interficies també ens aporta informacié visual
rellevant i pot millorar o interrompre, com afirma Kosslyn la comprensié en el
procés d'adquisicié de coneixement.
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Fig. 4_30. En aquesta web escolar les informacions centrals de la portada no segueixen
una alineacid, cal aturar-se per comprendre els missatges més del que seria previsible.
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Alimentacié, Dret a I'Educacio...
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QUE I COM TREBALLEM

Un dia a l'aula, hort, el Bosc de la Pabordia,
Ciéncies 3-6, joc simbolic, informatica,
tallers, projectes...

Fig. 4_31 en aquesta portada de web escolar, en canvi, les informacions s'organitzen
alineades i en bona continuacié creant una corba suau augmentativa.
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4.3.5 Similitud

La similitud, és de nou, un concepte lligat a la percepcid, i amb ella els estudis
de la Gestalt i els relacionats amb la imatge com a llenguatge i les propostes de
Dondis que planteja com visualment tendim a agrupar conceptes similars i a
percebre'ls com atraients o com a repel-lents.

Un punt aillat dins un quadre es percep amb el "tot", pero, en canvi dos punts
ens criden l'atencié de tal forma que podem oblidar el quadre, el pla, perqué
passen a ser la figura, i en canvi el quadre passa a ser el fons (sense més funcid
que la de contenidor).

Els punts harmonitzen, s'atrauen, com més a prop estan més forta és I'atraccid.

La percepcié en la similitud de diferents tipus d'objectes, es fa per les seves
qualitats, valor, textura, mida, etc.

@
O 4 o ®,
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En una pantalla web complexa tendim a percebre de forma agrupada els
elements que soén similars.

Podem utilitzar aquesta percepcié alhora de composar una pantalla web, de
manera que creem estils similars per a continguts que tinguin la mateixa
categoria. Aquest és el funcionament dels CSS en produccié interactiva on-line,
determinar estils que siguin aplicables a conjunts d'elements similars.



Aixi determinant estils (CSS) en una plana web per a taules, font, titulars,
textos, destacats, enllagos; podem establir similituds visuals evidents que
agrupin els objectes.
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Fig. 4 _34. Captura de pantalla de I'informatiu web de la CNN, els diferents elements que
sén molt similars es perceben agrupats.

En el disseny d'interficies en general podem veure evidenciat aquest fet, per
exemple en el disseny d'un comandament a distancia o d'un teléfon mobil que
conté tecles agrupades amb aspectes similars per atendre funcions lligades. El
mateix principi de disseny es fa servir en la projecci6 de comandaments per a
videojocs en pantalla o navegacié web a partir de botons.

Fig. 4_35. Comandament a distancia on podem veure que la mida, la forma i el color dels
diferents botons, s'utilitzen per agrupar visualment els botons.
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4.3.6 Connexio d'allo uniforme

Lligat al principi de similitud, trobem el concepte de connexié d'alld que és
uniforme. Fins i tot més enlla de la posicié i disposici6é dels elements ens trobem
amb les seves qualitats individuals, si hi ha una semblanga evident per qualitat,
els objectes s'atrauen. Si sén diferents es repel:len.

OO O 0

L] [] O L]

Ho percebem aixi sobre els objectes per separat encara que també es percep el
conjunt global que formen els diferents objectes més enlla de les seves
similituds o uniformitats.

[ B QO L]

O O [ O

I aquest és un fet utilitzat en la disposicié de diferents apartats, especialment
els elements d’'un mend que s'agrupen per categories, utilitzen els aspectes de
proximitat i de similitud.



Fig. 4_38. Reproduccié de I'esquema de Butler et altri (2005, pag. 200)

Hi ha dues estrategies basiques per aplicar la connexié d'alld que és uniforme en
un disseny:

linies de connexié: es formen quan una linia explicita uneix diferents
elements agrupant aquells que guarden relacié. S'utilitza per connectar
elements que no es podrien lligar de manera visualment obvia, perqué no es
troben propers, també per indicar seqliéncies o relacions en diagrames.

Fig. 4_39. Reproduccié de I'esquema de Butler et altri (2005, pag. 200)

- zones comuns: es formen quan els limits s'uneixen i delimiten una zona
visual agrupant diferents elements en aquesta zona. S'utilitza per agrupar
elements en finestres de sistemes que permeten realitzar diferents funcions en
la mateixa capsa, i en entorns web en general que continguin menuds amb
funcions diferents.

omNemON

Fig. 4_40. Reproduccié de I'esquema de Butler et altri (2005, pag. 200)
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Cal tenir en compte, com apunten Butler et altri (2005), que el principi de la
connexié d'alld uniforme domina sobre els altres principis de disseny que
provenen de les teories de la percepcié de la Gestalt, fins i tot per sobre del
principi de similitud, atés que el fet d'emmarcar o lligar de forma evident,
elements comuns, fa percebre una major relacié que si aquests elements sén
propers o simplement similars.
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Fig. 4_41. En aquest site, cal tenir en compte que tots els enllacos en els menus tenen un
aspecte similar, el fet de crear zones comunes permet a l'usuari captar les agrupacions
dels diferents enllacos per funcions o tematiques. Aixo optimitzara la cerca i la navegacio.

4.3.7 Tancament

Tendéncia a percebre elements diferents entre si com un
patro unic i no com a objectes independents.

Podriem treballar aquest principi en relacié amb I'alineacid i la bona continuacid,
de fet, si seguim les classificacions de Arnheim i Dondis ens adonariem que no hi
ha una separacié entre tots aquests principis relacionats amb la percepcié.

Dondis lligaria en aquest cas totes les questions treballades en aquest apartat
de la distribucié visual, per fer-nos veure que la percepcié tendeix a acabar i
d'alguna manera tancar un disseny pel patré que suggereix I'agrupacié,
proximitat o alineacié de diferents elements independents.

155



Quan els elements s6n molt senzills, el tancament és més evident, perqué la
imatge s'aproxima a patrons senzills i identificables.

=

Aquest principi es fa servir moltissim en la creacié de logotips i identificacié de
marca, simplificant al limit una imatge, combinant figura i fons, obviant parts de
la imatge, organitzant elements perque tinguin un altre significat, etc.

A




Alhora de fer un disseny informatiu que conté molts elements o elements molt
complexos, per exemple en una infografia, el fet de poder utilitzar aquest
principi de percepcié ens permet simplificar els elements visuals de manera que
el conjunt resulti més clar i eficient.

En entorns narratius es pot fer servir també el principi atés que les persones
tendim a acabar escenes inacabades, com per exemple un comic que ens mostra
unes visions retallades d'una realitat i nosaltres percebem el moviment. Aquest
fet és util també en el disseny d'instruccions i quan en un entorn formatiu
mostrem elements visuals per explicar un procés pas a pas sense necessitat
d'utilitzar animacions o video.

En un disseny global d'un entorn web la percepcié del tancament global d'una
imatge ens ajuda alhora de crear un ambient que integri els elements de la
pantalla de manera que l'usuari ho pugui percebre com un tot global i no com a
objectes independents. Si el disseny en les seves qualitats acompanya aquest
efecte produit per la percepcié de tancament aixo fara augmentar aquesta visioé
global.

ol
HEUREUX
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Fig. 4_45. Malgrat el fons, el titol, els menus, el video, alguna imatge extra, un botd i un
logotip, aquest disseny de pantalla es veu com un element global.

4.3.8 Proximitat

Els elements propers entre si es perceben com més
relacionats que els separats entre si.

Seguint amb les idees de Wertheimer, i les normes organitzatives en la
percepcio de les formes, el principi de proximitat, encara que potser no tant
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potent com la connexié de la uniformitat, si que és visualment molt eficient, i
especialment pel tema que ens ocupa en la disposicié web.

El fet d'agrupar objectes per proximitat ajuda a reduir la complexitat d'un
disseny. Especialment en sites que son portals d’informacié o que contenen
informacions de molts tipus diferents, agrupar elements per contingut de forma
visual ajudara a l'usuari a rastrejar entre les diferents opcions de la pantalla.
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Pero cal tenir en compte que l'agrupacié per proximitat implica relacions entre
els elements comuns (Butler et altri), i per tant, cal tenir en consideracié les
relacions entre objectes en la nostra pantalla, segons els tipus especifics
d'agrupament.

Una forma evident de distribuir de manera agrupada els elements en pantalla es
realitza molt sovint a partir d'agrupar menus, botons, continguts, etc., en zones
separades.
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Una disciplina que utilitza les idees de percepcié de relacions per proximitat és la
teoria de conjunts a matematiques, que apropa o integra conjunts,
interaccionant si cal, per visualitzar relacions.

En espais on-line també fem servir aquest tipus de conjuncions, i sovint tendim
a etiquetar cada espai o conjunt agrupat per orientar de manera eficient a
I'usuari sobre el contingut de cada espai delimitat en relacié amb la resta.

4.3.9 Panorama-refugi

Agafant la idea de la realitat, i plantejant que les persones preferim llocs
espaiosos on puguem veure tot el nostre entorn i que alhora presentin espais de
recolliment i segurs on amagar-nos en cas de necessitat, Butler, Holden i
Lidwell, introdueixen la idea d'elaboracié d'espais oberts i amb refugis també en
els dissenys.

Aquest principi de disseny és hereu del paisatgisme (Jay Appleton i John Willey)
i I'arquitectura (Frank Lloyd Wright). Suggereix que els entorns preferits per les
persones son aquells que assoleixen un equilibri entre un espai obert amb vistes
des de diferents perspectives o posicions (panorames), i espais de resguard
(refugis).



L'aplicacié d'aquesta idea en entorns web té a veure amb la claredat i I'espai a
organitzar, deixar aire a tot el site, i alhora a marcar (com hem vist mitjangant
qualitats i connexions) els continguts, els recursos de navegacio i els dispositius
del sistema.

Aquesta disposicié d'espais oberts en el disseny web té una relaci6 amb la mida
de les pantalles i interficies. Les proporcions de les pantalles web varien segons
els temps, les possibilitats de resolucions, la mides dels monitors, les eines i
recursos de software que van sorgint, i també segons les tendéncies de disseny
grafic i visual.

Aixi ens debatem entre les idees d'inici de les web que ens indicaven (Nielsen,
entre d'altres) que no era oportu incloure llargues pantalles amb informacio i
gue penséssim en espais reduits i emmarcats; i els blogs actuals i extensos
diaris virtuals que s'allarguen infinitament.

Les estructures i formats de presentacié de la informacié més comuns en espais
web es presenten en patrons concrets que poden ser analitzats des del punt de
vista de la disposicié, atenent a la idea del panorama-refugi o en relacié amb els
plantejaments de composicid.

Dissenyadors i investigadors del disseny interactiu com Van Welie (2008), i
Tidwell (2006), han dedicat un especial esforg per abordar el disseny d'interficies
des de la idea de patrons com una soluciéd general i replicable a un problema
recurrent en disseny d'interficies. Continuament podem parlar que sorgeixen
esquemes de patrons per a disposar la informacié en pantalla, per tant no hi ha
esquemes concrets, acabats i/o limitats, perd cada problema nou fa sorgir nous
patrons.

Els patrons no només es poden aplicar a la disposici6 en pantalla, tenen
aplicacié també en el disseny corporatiu i iconografic, en rutines workflow i en
I'arquitectura de la informacid.
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Fig. 4_50. Aquestes dues web tenen un tema comu, la il-lustracié de contes, i una

estructura similar, pero el tractament del refugi els fa ser diferents i afectara a la
percepcié de l'usuari.
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Quant a la distribucié en pantalla, Welie (2008) planteja diferents tipus de
patrons, segons els seus objectius:

- Navegacié, per categories, mapes, esquemes, menus, desplegables,
scrollbars, etc.

- Cerca, per index, capses de cerca, arees, etiquetes, etc.

- Compra, per categories, llista de compra, testimonials, display 3D, etc.
- Opcions, per paisos, per data, idioma, etc.

- Inputs, formularis, espais per comentaris, etc.

- Interaccions basiques, per tour guiat, accions de botons, slideshows,
pas a pas, etc.
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Fig. 4_51. Patrons de controls tipcs a la web.
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L'equip de Visible Area [visiblearea.com], té un repositori especific de patrons
per al disseny d'accions i interficies, on es recullen exemples d'arreu, i
s'estableixen els problemes o objectius de disseny que ajuda a resoldre cada
patré. Per a la distribucié d'elements en pantalla classifiquen les estructures
segons els sistemes de navegacié entre la informacié (de cerca, de lectura, de
glossari...) i la funcié de cada plana (home, introduccié, informacio...).
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El treball per patrons, doncs, permet utilitzar bones solucions esquematiques
que han funcionat en un model web i que es poden aplicar a problemes de
disseny similar, i ens mostren com no hi ha una Unica manera de disposar la
informacié en pantalla, cada necessitat té una possible solucid, i cada temps té
una tendéncia més adient als usuaris del moment.

De la mateixa manera que les tendéncies de disseny d'interficies varien, també
les generalitzacions al voltant de la percepcié canvien, pel costum i pels patrons
i models mentals, visuals i culturals.

Com afirma De Bono, «la percepcid és real encara que no s'ajusti a la realitat».

La percepcié de la disposicié en una pantalla de les opcions que té l'usuari, és un
fet clau alhora d'utilitzar la informacié d'aquesta pantalla, és per tant una
responsabilitat dels dissenyadors i dissenyadores, de fer possible que aquesta
percepcioé estigui orientada a I'eficiéncia de I'entorn.



4.4 L'Atencio Visual

Per a William James*® (1890), l'atencié permet portar a terme processos
elementals d’activitat mental com: percebre, concebre, distingir, recordar i
accelerar les nostres respostes motores. Per a James, es tracta d'un procés
central que dirigeix tota l'activitat mental.

L'atencid, en tant que element estudiat sota el punt de vista biologic, i també
molt especialment des de la psicologia, presenta diverses teories explicatives
segons les epoques i els corrents relacionats. Tal i com exposa Tudela (1992) és
necessari distingir entre els conceptes que plantejava James cent anys abans
(1890):

- atencié com a resultat (problemes de I'atencid)

- i atencié com a forga (teories de |'atencid).

En aquesta recerca nosaltres treballem sota un punt de vista d'accés a la
informacié situant-nos en l'atencié com a forca i mecanisme amb funcions
concretes en I'accés a la informacio.

Alguns dels mecanismes que Tudela (1992) atribueix a I'atencié ens porten a la
reflexié del seu valor per a l'usuari davant la pantalla. Potser un dels valors més
importants de I'atencio, és la cerca, la “findability” com diria Morville (2005). Les
tasques de la cerca visual, sén basicament degudes a tres factors tal i com
planteja Tudela (1992): la carrega (que ve donada per la mida de memoria i la
mida de la presentacidé), la practica (la repeticido en I'Us dels materials), i les
caracteristiques dels estimuls (dels materials o recursos que utilitzem).

En aquesta recerca, ens interessa treballar les caracteristiques dels elements
mentre estudiem els punts de vista dels experts, perqué estem estudiant quins
principis de disseny ajuden, en aquest cas, a I'atencid, i no pretenem estudiar en
profunditat quins sén els mecanismes psiquics humans que ens porten a aquesta
percepcio.

Encara que és cert que sota una perspectiva d'estudi del comportament huma,
I'atencié ha estat estudiada com a filtre, com a percepcié, com a processament
conscient i també com a procesament mental automatic, i per tant no oblidem
gue molts dels plantejaments del disseny neixen a partir de conéixer dades
sobre el processament visual de la informacié per part de les persones. I en
aquest sentit ens ha calgut revisar algunes idees clau en referencia a aquest
processament.

Una de les teories psicoldgiques en I'ambit de I'atencié que han estat influéncia
clau en el camp del disseny és la "Teoria d'integracié de caracteristiques"
(Treisman i Gelade, 1980), que parteix de la idea que els primers passos en el
processament perceptual sén una analisi de caracteristiques basiques com color,
orientacié, freqléncia espaial, direccié de moviment, etc., que sén percebuts de
forma automatica i els objectes que sén col-leccions de caracteristiques i que no
poden ésser processats de forma automatica sind que necessiten d'una
focalitzacié de I'atencid; I'atencié focalitzada actuaria com a adherent necessari
per a la construccié de I'objecte.

En general les teories i investigacions relatives a I'atencié en el camp de la
psicologia s’han treballat al voltant dels automatismes en I'atencié i I'esforg o
focalitzacié, perd en qualsevol cas hi ha un punt de vista rellevant sempre que
ens implica per aquesta recerca, i és que l'atencié es percep com un mecanisme
amb la funcié, no de processar informacié, sin6 de dirigir els mecanismes
responsables d'aquest processament.




Molts dels punts de vista del llenguatge i la comunicacié visual, la sintaxi de la
imatge que anem trobant a bocins en aquest capitol de la tesi dins els diferents
principis de disseny interactiu, tenen un objectiu d'enfocar I'atenci6 de I'usuari.

En aquest apartat volem veure el paper de l'objecte en l'atencié visual dels
usuaris en pantalla, des del nostre enfocament sota el punt de vista del disseny,
veure com algunes caracteristiques d'ell ens impliquen en l'atencié visual en
pantalla més enlla de la intencionalitat i els interessos concrets de les persones.

S'inclou en aquesta categoria I'estudi dels principis de disseny interactiu
destinats a focalitzar I'atencié visual de l'usuari, que poden ajudar, motivar, o
provocar fortament aquesta atencié.

- Els elements focalitzadors: Punt d'entrada, realcament, relacié figura-
fons, interferéncies.

- I un element transversal que conté un clar objectiu informatiu d'atencio
visual: el color.

4.4.1 Color

El color és un dels elements visuals més importants que tenim en la percepcié
d'un disseny. Afirma Wong en els seus principis del disseny en color diu que:

«Tot el que veiem al voltant nostre és per efecte de la llum, que ens
permet de distingir un objecte d'altre, aixi com el seu entorn» (Wong,
2006, pag. 78).

La sensacié de color és el resultat d'un procés complex on intervenen les
propietats dels objectes, la llum i nosaltres mateixos, per tant, cada persona veu
els colors d'una forma diferent.

Es el més visual de tots els elements del llenguatge perqué només es pot
apreciar amb el sentit de la vista que només funciona si hi ha llum. El color és
llum. El color és una sensacié que percebem visualment a partir de la refraccié o
reflexié de la llum a la superficie dels objectes. Va ser Isaac Newton al 1666, qui
va demostrar la relacié entre la llum i el color fent passar per un prisma
triangular un raig de llum blanca.



Fig. 4 _54. La roda de color de Johann Wolfgang Goethes de 1801, recollida dels estudis
de la Universitdt Mannheim [uni-mannheim.de]

En el camp del disseny interactiu, el color torna al seu origen, perqué en el mén
material, manipulable, creat per I'home, el color és pigment, perd a la pantalla
el color esdevé de nou llum.

L'estudi del color és per Tejeda en el seu diccionari critic, una disciplina
transversal,

«Es necessari valorar les aportacions de diversos estudiosos provinents
de la ciéncia -Newton-, de la literatura -el cas de Goethe-, de ['art -Klee,
Kandinsky, els Delaunay-, o de la filosofia -el propi Wittgenstein. Es
tracta d'un saber hibrid o interdisciplinari al qual accedim des de
diverses perspectives i formes culturals». (Tejeda, 2006,pag. 86).

Des del punt de vista del disseny interactiu, el color és un fet també transversal,
i de fet en la part empirica de la recerca es pretén estudiar lligat a la bellesa de
manera que es pugui analitzar de forma global al llarg de totes les respostes
dels participants a les diferents preguntes, i no a una categoria determinada.

Diem que és transversal no per la seva esséencia siné per la seva funcié en el
disseny d'entorns web interactius, que treballa per la bellesa estetica, la
determinacié de l'atencié i la percepcié de la distribucié dels elements de la
pantalla directament, i que alhora té influéncia clau en aspectes de llegibilitat i
visibilitat de la informacié.

El color a més de ser un fet transversal, és un fet continuat i inacabable, no hi
ha colors Unics i tancats, perqué un color és molts colors alhora i tots ells es
relacionen.

Acostumem a pensar en els colors de forma separada, perd en realitat les

qualitats del color (qualitat cromatica o to, valor o grau de lluminositat,
saturacioé o intensitat) ens apropen a la idea de continuacié.
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Alguns experts teodrics han intentat posar ordre a I'estudi del color (Oswald*-1°,

Munsell*-'!), perd la seva ordenacié només evidencia, tal i com ens recorda
Tejeda (2006), aquesta continuitat de cada color en tota la resta de colors.

Fig. 4_55. Esfera cromatica de Munsell, de 1915.

Aquesta continuitat del color, és el que Albers (1963) utilitza per exposar que el
color és una propietat que sempre depén de la percepcié humana, gairebé mai
un color es percep com realment és a nivell fisic, aixd el converteix en un "mitja"
relatiu en el camp de l'art i del disseny.

4191 3 teoria del color de Oswald de 1923 planteja que hi ha 4 sensacions cromatiques

elementals (groc, vermell, blau, i verd) i dues sensacions acromatiques amb les seves
variacions intermedies (blanc = llum, negre= no llum).
*!1 Munsell, pintor i professor d'art nord-america, va desenvolupar el que va anomenar
"Atlas of Munsell Color System", el 1915 (publicat el 1929); ideant un model per a la
classificacié del color i els seus matisos. El procés per entendre I'estructura proposada per
Munsell és:
1- Situa els diferents matisos entre els colors basics.
2- Sobre un eix vertical, a un extrem col-loca el blanc i a l'altre el negre, i situa
I'escala de grisos.
3- Al voltant de I'eix se situen els diferents tons en ordre del cercle cromatic. Son
els colors saturats.
4- Segons els matisos d'aquests colors saturats o basics s'apropen o allunyen de
I'eix, perden saturacid, i quan es mouen de dalt a baix entre el blanc i el negre
canvien la lluminositat.
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«If one says 'red’” (the name of a color) and there aré 50 people
listening, it can be expected that there will be 50 reds i theur minds. And
one can be sure that all these reds will be very different». (Albers,
1963,pag. 3)

El color, en I'ambit del disseny de materials interactius web (i per descomptat en
qualsevol camp del disseny que conté informacié) es fa servir per atraure
I'atencié, agrupar elements, reforcar I'organitzacié i el significat dels elements i
les informacions, i també permet realcar I'esteética.

Algunes idees rellevants de I'aplicacié del color en el disseny d'entorns web,
provenen de l'aplicacié del disseny en ambients editorials, de cartellisme,
publicitari, etc., i soén recollides per autors com Preece (1994), Wong (2006),
Levkowitz (1997), Butler, Holden i Lidwell (2005), aplicades al disseny
d'interficies informatiques i entorns web. Una d'elles és el nombre de colors a
utilitzar en un disseny, que proposa atendre a la prudéncia limitant una paleta a
aquells colors que la vista pot processar de cop (maxim 5 colors depenent de la
complexitat del disseny*-12).

Un consell interessant és pensar en no utilitzar només el color alhora de marcar i
ressaltar informacions, considerant que hi ha una proporcié significativa de la
poblacié amb problemes de daltonisme o de visié limitada del color.

La combinacié de colors, és un altre dels punts a tenir en compte. S'ha de
treballar sota concepcions estétiques, i en aquest sentit és basic establir un
treball amb blanc, negre i grisos (tal i com proposaria Oswald) i prendre
decisions creant paletes a partir de jugar amb combinacions dels colors analegs,
combinacions dels complementaris, combinacions dels triasics o dels quadratics,
etc., o bé establir paletes basades en la natura.
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En aquest plantejament es recuperen a més principis fonamentals de la qualitat
de color dels objectes i les creacions, de manera que sabem que encara que
cada persona pot tenir percepcions cromatiques diferents es produeixen
diferents tipus de sensacions provocades pels colors que sén compartides i que
produeixen efectes en la percepcioé.

Aixi per exemple, els colors poden afectar les sensacions davant un disseny
igual que davant d'una obra d'art, de manera que els colors brillants i amb Illum,
és a dir, clars, transmeten una sensacié d'alegria, mentre que els més foscos
una sensacio de tristesa, de misteri, de por. De la mateixa manera parlem de
sensacio termica al plantejar que els colors calids sén estimulants i dinamics, i
els colors freds relaxants i produeixen una sensacié de tranquil-litat.

Lligat a aquesta idea, perd, sembla que no existeixen proves evidents sobre els
efectes del color en les emocions, ni tampoc un simbolisme universal dels colors
atés que aquest varia en cada cultura. Sota el fonament que defensem en
aquesta tesi és important coneixer sempre els nostres usuaris alhora de
plantejar dissenys on el color és rellevant.
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Més enlla de les qliestions relatives a les emocions, el color presenta propietats
gue provoquen efectes oOptics relatius a la percepcid, que és important alhora de
dissenyar espais informacionals que es tinguin en compte. Aixi una forma pot
semblar més gran o més petita segons el seu color, aquesta sensacio6 la provoca
sobretot el grau de lluminositat. Els colors clars tendeixen a expandir-se i els
foscos tendeixen a contraure's.

També els colors poden produir sensacions de proximitat o de llunyania, els
colors calids sembla que avancen i en canvi els colors freds sembla que
s'endinsen en un fons. Aquesta percepcié també depén del grau de saturacié
dels colors, els colors brillants reforcen l'apropament i els colors apagats
semblen ser més lluny. Aixd és important perqué algunes de les idees dels
experts en disseny web apunten precisament a I|'Us d'aquest efecte en la
percepcio, reclamant I'Us de colors més calids per als elements de figura o de
primer pla i tons més freds i suaus per als fons.

Per destacar, remarcar o bé agrupar conjunts d'informacions (menus, textos,
elements visuals, botons, etc.), el color és una eina essencial. Sovint ens trobem
que el color és I'element visual que permet establir categories informatives.

Els grisos clars ens ajuden a agrupar elements en una web sense competir amb

el fons o amb altres colors dels CSS de la pantalla; és el mateix pensar en
tonalitats diferents del color de fons que s'hagi triat.

POINET ¥ OFF T

relevare

En canvi els colors més saturats (o més propers als colors purs) ajuden alhora
d'atraure I'atencié sobre un apartat o objecte de la pantalla, perd en canvi, els
colors no saturats aporten eficacia a un entorn web i destaquen els resultats
qualitatius.

«En general els colors no saturats i intensos es perceben com agradables
i professionals; els no saturats i foscos es consideren seriosos i
professionals; i els saturats es perceben com més interessants i
dinamics». (Butler, Holden i Lidwell, 2005, pag. 38)
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La idea del color com a recurs per a organitzar i distribuir la informacié en
pantalla web, la podem veure aplicada en els diferents experiments visuals
realitzats a partir de les teories dels set contrastos del color d'Itten (2002):

- Contrast de tints, els colors més saturats tenen un contrast més alt. I
aquest contrast es veu augmentat si els separem amb una linia blanca o
negra.

- Contrast de claredat i foscor, que planteja escales de valors de
colors iguals de grisos, del blanc al negre.

- Contrast térmic, entre els colors d'un i altre espectre fred o calid.

Contrast de complementaris, es requereixen l'un a l'altre soén el
contrast més fort quan estan més allunyats i en canvi s'anul-len en
ajuntar-se creant grisos.

Contrast simultani, dels colors contraris o gairebé contraris que
creen un efecte de brillantor i moviment.



Contrast de saturacid, entre diferents colors i alguns dels colors
predominants, de manera que un blanc aclareix el color que
I'acompanya, un negre normalment I'eclipsa, un gris pot ajudar a la seva
lluminositat depenent del seu valor, etc.

- Contrast d'extensié o proporcido, que té a veure amb el pes d'un
color en contrast amb la resta de colors i segons l'area sobre la que
s'expandeix en pantalla.

Les idees relatives al contrast d'Itten sén molt importants en el disseny visual de
la interficie i sovint provoquen dissenys de qualitat i també errors.

La importancia del color també cal observar-la en els aspectes de llegibilitat de
pantalla, per contrast especialment ja sigui amb altres colors o textures o bé
imatges fotografiques que contenen en primer pla un text.

Molt criticat també és el fet d'utilitzar el blau per defecte alhora de remarcar
enllagos en textos (Levkowitz, 1997), atés que el contrast visual amb el negre
del text és molt baix i per a moltes persones no és evident el contrast, a part
qgue el blau no és un color que destaqui del fons com ho fa un vermell, per
exemple*-13,

I més enlla encara de la llegibilitat en la produccié d'altres elements no
basicament textuals sind de visualitzacié de la informacid, el color és una de les
eines clau, de la mateixa manera que ho és en els entorns de senyalitzacio i
informacié editorial.

Finalment, el color té una funcié estetica molt rellevant. A partir de les idees
d'interaccié del color podem crear entorns de gran qualitat estetica que poden
ser percebuts com una experiéncia molt bona pels usuaris. En la seva obra
Janiszewski i Moles (1992), afirmen que:

«El color fabrica tot un univers imaginari. Ens fa viatjar a les illes, ens
submergeix al mar o ens manté a dalt del cel».
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Fig. 4_59. En aquest grafic de visualitzacié informativa, com en tants d'altres, el color
s'utilitza com a demarcador de tematiques o, en aquest cas, de recursos de les xarxes
socials a la web. El grafic és de Félix Heinen mostra dades quantitatives de freqiiéncies
d'is d'eines de la web social en relaci6 amb dades sociografiques sobre els usuaris

d'aquestes xarxes. [felixheinen.de]
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4.4.2 Interferéencies

El problema amb interferéncies es produeix quan dos o més processos de
percepcid entren en conflicte. Sén un fenomen que ha estat estudiat
especificament des de la psicologia de la percepcié i també des de les disciplines
relatives a la comunicacié.

I se centra en la idea que els processos cognitius i perceptius requereixen de
diversos sistemes de procés de la informacid. El producte d'aquests sistemes es
comunica a la memoria funcional per ser interpretat. Quan la informacié és
Unica i coherent el procés és rapid i efectiu, quan no és congruent tenen lloc les
interferéncies. Autors com Stroop (1935), Garner i Pomerantz (1977), han
estudiat aquest fenomen i les seves conclusions poden ser aplicades sota el punt
de vista dels factors humans al disseny d'entorns interactius i al procés
comunicatiu visual en general.

Des del punt de vista de la comunicacid, les interferencies s'interpreten com
elements externs o interns de I'usuari que causen els processos d'incomprensié
0 accés a una informacid. Perd les interferéncies existeixen en tot procés
comunicatiu.

També quan un usuari és davant la pantalla rebent multiples informacions en
diferents formats i en diferents espais distribuits en pantalla, perd en un temps
simultani. D'aquesta manera és facil imaginar que els problemes derivats de
molts principis de disseny que s'analitzen en aquesta web poden ser causa
d'interferéncies.

Si en fem aqui una visié general, per no entrar en detall d'altres principis que es
van desgranant en aquest capitol, podem analitzar les seleccions de Butler,
Holden i Lidwell, (2005) a partir de I'estudi de les idees lligades a la psicologia
de la percepcid, com a exemples d'interferéncies:

Interferéncia d'Stroop: un aspecte que semblava irrellevant d'un
estimul desencadena un procés que interfereix en el procés rellevant de
I'estimul. L'exemple més conegut és el temps que es triga a donar nom
al color d'unes paraules quan el seu significat no es correspon al color.
En entorns web podriem pensar en titols d'apartats que no corresponen
al tema de la web o al seu contingut, o en una estetica completament
deslligada del tema que es planteja (si busquem poesia romantica a la
web no esperem trobar un disseny de verd llimona basat en tasses de
vater, perd en canvi existeix).

Interferéncia de Garner: una variacié irrellevant d'un estimul
desencadena un procés mental que interfereix en els processos que
impliquen un aspecte rellevant de l'estimul. En entorns web podriem
pensar en noms de botons lligats a icones que no corresponen, per
exemple; o de forma més evident i més comuna, botons que tenen
normalment una funcié (com la x encerclada que s'utilitza en tots els
sistemes per tancar finestres) i en alguna web determinada per un error
de disseny al voltant de les convencions dels usuaris realitza una altra
accié (com ampliar una finestra). Un altre exemple comu té a veure amb
I'Us del color quan es fa referéncia a simbols comuns de la vida
quotidiana perd amb intercanvi de color, mostrant per exemple un
simbol per aturar una animacié en verd, i per exemple una fletxa per
avangar, de color vermell.



- Interferéncia pro-activa: els records interfereixen en I'aprenentatge.
Per exemple cometem errors lligats a la nostra llengua quan estudiem
un nou idioma. En un entorn web, les convencions apreses inicialment
pel costum ens porten a haver-nos de ressituar per aprendre noves
formes d'accedir a la informacid, navegar o llegir una informacié.

- Interferéncia retroactiva: I'aprenentatge interfereix en els records.
Una quantitat determinada de dades noves pot interferir en el record de
dades que ja teniem. Per exemple el fet d'haver d'aprendre molts
paswords per accedir a diferents i nous sistemes afecta els sistemes de
memoria per als paswords anteriors. L'aprenentatge de noves formes
d'interaccié afecten al nostre accés de sistemes anteriors perquée ens
acostumen a nous formats.

Es important en un disseny evitar crear processo mentals que crein conflicte,
des d'imatges iconiques massa similars, a una mala gestié de color dels
objectes, a paraules equivoques o icones no logics.

De fet molts aspectes de disseny poden crear, més enlla de les interferéncies
establertes des de les teories psicologiques, problemes o dificultats d'accés a la
informacié quan estan mal projectats. Els problemes derivats d'un mal disseny
poden ser percebuts com a soroll pels usuaris atés que provoquen interferéncies
evitant un accés adient als continguts. Directament relacionat amb aquest
principi per al disseny hem treballat I'organitzador previ, la carrega de la tasca, i
la minimitzacié dels errors.

4.4.3 Punt d'entrada

Totes les persones quan ens topem per primera vegada amb un objecte, fins i
tot amb un objecte informatiu, centrem I'atencié en els elements que han estat
dissenyats per atraure’l, les tapes d'un llibre, els titulars del diari, la fotografia
principal d'una revista... Es la nostra impressié inicial d'un objecte.

Un usuari web també té una impressié inicial davant una pantalla.

Encara ara moltes planes web tenen una home principal amb una animacié de
carrega lenta que cal suportar per poder accedir a les planes secundaries per
veure si hi ha la informacié que necessitem. Encara, malgrat que molts experts
han avisat que suposa un error de disseny que pot fer perdre usuaris. Aquest és
un exemple, perd dins d'un entorn web trobem altres desafiaments relacionats



amb el punt d'atencié d'entrada de l'usuari, que han de ser dissenyats en
benefici de I'usuari per reduir al maxim els problemes.

Un aspecte important a cuidar és l'eliminacié o reduccié de barreres, fets o
elements que dificulten I'atencié de I'usuari, per exemple en un entorn web amb
massa informacié on l'usuari no sap a qué atendre, pantalles amb massa soroll
amb elements o recursos innecessaris, o0 amb finestres publicitaries molestes, o
bé entorns web estructurats sense categoritzar i ordenar els seus apartats.
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Les barreres en una web poden ser funcionals de manera que impedeixen
accedir a la informacid, pero també poden ser estétiques, evitant que els usuaris
hi accedeixin.

Pel contrari, dissenyar uns bons punts de visi6 ha de permetre als usuaris
centrar I'atencié en aquelles opcions que busquen, escanejar la informacié de la
pantalla, detectar els elements rellevants i les opcions de qué disposa..., etc. Per
fer-ho, la disposicié dels objectes, els colors, el realcament de les opcions, les
relacions entre els formats d'informacié, etc., han de ser correctament
dissenyats, cal oferir una bona orientacié de navegacié en pantalla i de I'entorn.

La idea clau és que els punts de visié han de poder ser inspeccionats per 'usuari
sense distraccions o amb el minim de distraccions possible. Probablement el
I'usuari que llegeix informacié textual en una web on el material publicitari és
massa abundant, o amb colors massa forts que distreuen I'atencié visual, o bé
finestres flotants que s'interposen sobre el contingut, té problemes per accedir a
les informacions. Malgrat sembla un fet que es pot entendre des del sentit comu
moltes webs segueixen utilitzant publicitat que és una barrera d'accés a la
informacié i que destorba els usuaris.
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Es interessant també, en aquest sentit, pensar en diferents al-licients per
atraure als usuaris, mitjancant destacar informacions rellevants que poden ser
d'interés, com els titulars atractius d'un diari. Visualment es pot destacar la
informacié per exemple emmarcant o realgant un resum de la informacid,
preparant una il-lustracié, una imatge amb contingut que introdueixi un tema,
un audiovisual, etc.

4.4.4 Realgcament

Les tecniques per al realgament d'informacié en pantalla tenen per objectiu
destacar elements per sobre de la resta i utilitzen diferents camins.

Primer de tot, cal tenir en compte la seleccié d'alld que cal destacar, és a dir,
quina quantitat d'informacié ha de ser destacada per tal que no perdi valor el
seu realgament. En general, els experts en disseny visual afirmen que no podem
destacar més d'un 10% dels elements visibles en pantalla i que, en qualsevol
cas una idea rellevant és utilitzar diferents técniques per aquesta funcié. Si
s'exagera la quantitat d'informacié que destaquem de la resta s'anul:la el
realcament.

El treball especific sobre text, que comentem més en profunditat a I'apartat de
llegibilitat, implica treballar amb tecniques de tipografies i estils diferents i
combinats per tal de pensar en un disseny visual del text escrit que permeti



destacar la informacié rellevant, lligar estils i organitzar continguts a partir de la
visualitzacié prévia a entrar en els continguts.

Per als altres elements de pantalla i per al disseny global de la interficie cal
pensar en recursos com el color, la mida, les transparéncies, la inversid, les
intermiténcies, etc.

Les técniques provenen dels principis de disseny visual més universals i s'han

utilitzat durant segles per atraure lI'atencid dels lectors-usuaris-audiéncia,
destinataris al cap i a la fi.
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Les idees base dels principis de disseny que ens presentava Bierut (2001), i des
de les set columnes analitzades per Dondis (1976) fins a I'aplicacié més concreta
en tecniques de cartellisme, es poden aplicar a les pantalles dels nostres webs.

El color, com hem vist en aquestes planes és un element de realgament
altament eficag perd que s'ha d'utilitzar amb compte tenint clares les seves
potencialitats.



Fig. 4_64. A vegades un color o un altre canvien un disseny. Quan Apple va haver acabat
el seu model d'iMac amb el disc dur integrat al monitor encara van tenir temps per un
canvi, no d'hardware, ni de software, siné de disseny estétic i d'identitat, canviant el blanc
de la poma per un negre que la destaqués del fons platejat de I'ordinador.

Lligat al color, una técnica interessant és la inversié. Es una forma eficient perod
que fa variar considerablement un disseny i per tant s'ha de repensar en relacié
amb la resta d'elements de pantalla i sobretot en la globalitat de la interficie.
Aplicada a icones, el fet d'invertir el color dels elements fa canviar radicalment la
seva percepcié en relaci6 amb la resta de la pantalla, i destaquen de forma
evident. Per¢ aplicat al text, de, per exemple, menus o bé paraules o frases a
destacar, el realcament és encara més fort.

Politica Politica
Nacional Nacional
Internacional Internacional
Societat Societat
Cultura Cultura
Esports Esports

Nacional
Internacional

Societat

Cultura

Fig. 4_65. Realcament per inversio d'un menu d'un diari digital. En relacié amb els titols i
textos dels articles, el fet que el menu s'enquadri, o bé que s'inverteixi fa que destaqui en
la interficie.
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Les técniques de realgament a part de fer servir el color i la inversié del color
poden emmarcar |'objecte que es vol destacar. Si ens fixem en les icones de la
figura seguent, la millora del contrast en el color de les icones assegura una
major visibilitat de les icones en la pantalla, perd el seu emmarcament, encara
gue no sigui en un format d'inversié del color ajuda a reforcar la percepcié de
les formes i de les icones.

Canviar el fons d'una icona la converteix en un objecte més compacte, més
visual i crida més I'atencié. Es un efecte de la percepcié de la profunditat, que
ha estat treballada, tal i com ens indiquen Canas, Lorés, i Granollers (2005) en
tota la recerca del disseny visual de la interficie.

Tal i com es planteja en la literatura relativa a la percepcid, els objectes realgats
en pantalla es perceben en si mateixos si les caracteristiques del seu disseny
asseguren aquest realcament, i també en relaci6 amb el conjunt de la pantalla i
dels elements propers.

Més enlla de les concepcions lligades al disseny visual, no podem oblidar que
quan parlem de pantalles web estem fent referéncia a entorns multimeédia.
Davant una pantalla amb text i colors estructurats per a una interficie classica
informativa, I'Us d'imatges fara desviar I'atencié de l'usuari si sén dissenyades
de forma adient, i I'Us d'imatge en moviment de forma molt més evident. Una
de les idees lligades al control del que veuen i on fixen I'atencié els usuaris en
una web mitjangant sistemes de Eyetracking ens mostra com els usuaris atenen
a les animacions i els continguts audiovisuals en pantalla.



Sense oblidar que per mantenir I'atencié sobre un element en pantalla (visual o
textual) aquest ha de donar resposta als interessos de I'usuari, perd aquest és
un altre tema que no tractem en aquest apartat lligat a I'atencié visual.

No hem d'oblidar tampoc que els usuaris s'acostumen a fixar l'atencié en
pantalla a partir també de costums i formes apreses, de manera que elements
gue en un principi van ésser dissenyats per tal que ressaltessin en pantalla (com
els banners publicitaris) acaben essent invisibles pels usuaris que aprenen on se
situen i quin aspecte tenen i deixen de posar-hi atencid.

L'experiment de Benway (1998) va mostrar aquesta ceguesa als banners quan
en demanar a un grup d'usuaris que busquessin uns cursos en una web
concreta, els usuaris van trigar molta estona a trobar-los movent-se entre
apartats i jerarquies de la web, malgrat que a l'inici de la pantalla central un
banner publicitari indicava els cursos, hi haguessin accedit en un segon fent un
click.

Potser per aquesta rad a vegades algunes web opten per finestres flotants
publicitaries que apareixen sobre els continguts forcant a 'usuari a tancar-les i
per tant a prestar-hi atencié encara que sigui minima.

Si volem destacar en pantalla web un element clau que considerem rellevant ,
és molt oportl seguir les propostes de la sintaxi de la imatge (Arnheim, 1954;
Dondis, 1976) més lligades a la percepcid sota la idea que malgrat les intencions
de cerca en un espai, imatge, entorn, pantalla, etc., a part dels interessos de
cada usuari hi ha caracteristiques fisiques dels objectes i elements que
promouran una o altra opcid. Aixi la diferéncia d'un objecte el fara ressaltar per
sobre el conjunt i la resta dels elements.
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Es una idea lligada al que anomenem "efecte bon Restorff*'*", que també

s'anomena efecte de l'aillament i prediu que un element que destaca o trenca la
norma sera més facilment recordat, és a dir que les coses clarament diferents es
recorden millor que les comunes. Es produeix quan existeix una diferéncia de
context (és a dir un estimul diferent als estimuls del voltant) o una diferéncia
d'experiéncia (un estimul nou a les experiéncies emmagatzemades en la nostra
memoria).

Per altra banda, destacar aquells elements rellevants a una web és util a I'usuari
per descobrir per exemple les novetats en continguts, (alguns entorns web
indiquen en vermell les Ultimes noticies, altres les col-loquen en una posicié
preferent), les idees més importants, els diferents tipus d'eines, o les categories
de les informacions.

Tant important és crear un format visual que destaqui els elements rellevants
com evitar que tot sigui tant destacat que no puguis acabar de veure que és el
més essencial.
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4.4.5 Relacio figura-fons

La idea de la percepcié de la figura i el fons, en la seva aplicacié en el disseny
neix dins la teoria de la Gestalt*!°. En realitat tots els estudis de percepcid
visual sorgeixen a partir de les analisis de la relaci6 figura-fons que es fan des
de la teoria de la Gestalt.

Les caracteristiques dels estudis de la Gestalt, en particular de Rubin (1915) i
recollides posteriorment per Wertheimer*-!® al voltant de la relacié figura-fons
plantegen els principis seglents:

+ La figura té caracter de cosa, el fons té naturalesa de substancia.

- La figura té forma, el fons no la té. La forma de la figura prové del
contorn, que la delimita, i en canvi, el fons s'estén, aparentment, sense
interrupcio.

- La figura té color de superficie i el fons és menys dens.

+ La figura es localitza davant del fons.

- La diferéncia entre dos estimuls s'estableix més facilment quan els
camps que es comparen sén figures que quan sén fons.

- La figura es connecta més facilment amb significats que el fons.




La percepci6 de la forma dependra de les caracteristiques de la forma a
percebre, pero també de la llum i del subjecte.

«... la realitat fisica no és, massa vegades, una condicié necessaria i
suficient per a la percepcidé de la forma» (Luna, 1992, pag. 366)

En aquesta percepcid, que Luna defineix com activa, de la forma per part de
I'usuari, molts dels principis de disseny s'estableixen des de la Gestalt:
agrupament, similitud, bona continuacié, tancament..., encara que a aquesta
tesi els estudiem un per un de forma concreta, i lligada a les categories
establertes, atés que no pretén ser aquest, un espai de reflexié sobre el
llenguatge i la comunicacié visual sind des d'un punt de vista més ampli
englobant I'expressid de la interactivitat.

Hola Jan, Hola Jan,
t'espero ala portadela t'espero ala portadela
hihlioteca a les 17:30, hikhlioteca a les 17:30,
porta el likre i el canviemn, porta el libre i el canviem,
ok? ok?

ENVIAR MAIL ENVIAR MAIL

L'organitzacié figura-fons es considera el tipus de percepcié més basic, i els
principis de la Gestalt postulats a partir d'aquestes caracteristiques distintives
posteriorment treballades des de I'ambit de la psicologia de la percepcid, perd
també de la cultura visual i el disseny son:

- les arees envoltades es perceben com a figures i les envoltants com a
fons.

+ les arees que presenten simetria al seu eix vertical tendeixen a
percebre's com a figures amb major facilitat que les que no presenten
simetria.

- les arees convexes es perceben com a figures amb major probabilitat
que les concaves.

- 'articulaci6 de la figura es produeix més facilment en les orientacions
verticals i horitzontals que en les orientacions obligles.

- les arees de menor mida tendeixen a ser percebudes com a figures.



+ les arees que presenten major contrast amb el contorn global
tendeixen a percebre's més facilment com a figures que les que
presenten menys contrast.

Les particularitats de la forma s'han estudiat durant molts anys des del punt de
vista del llenguatge, de la comunicacié visual i també des de la "sintaxi". En
guant a qualitats: configuracié, color, mida, textura...,etc., i en relacié amb el
fons: posicid, actitud, contrast, fusid, etc.

Tal i com exposa Luna (1992) a partir de I'analisi dels textos de Boring (1942),
una de les aportacions més rellevants de la teoria de la Gestalt va ser la
consideracié que la percepcié es construeix sota certes lleis dinamiques que li
aporten una organitzaci6é psicologica especifica. Son els principis d'organitzacié
perceptiva recollits per Helson (1933) i posteriorment per Boring (1942) que els
va classificar:

» Natura de la forma: Els camps tendeixen a organitzar-se i prendre
forma. Els grups tendeixen a formar estructures i les unitats separades
tendeixen a formar connexions.

» Figura i fons: La forma tendeix a ser una figura que destaca sobre un
fons. La dicotomia figura-fons és fonamental per a la percepcid.

+ Articulacio: Les formes poden establir una jerarquia de més simple a
més complexa segons el grau d'articulacié o diferenciacié que tinguin.

- Formes bones i malignes: Les formes bones presenten una bona
articulacid i tendeixen a gravar-se en I'observador, a persistir i a repetir-
se.

- Formes fortes i débils: Una forma forta produeix coheréncia i
resisteix la desintegracié per analisi de les seves parts o fusié amb altres
formes.

- Formes tancades i obertes: Quan una forma oberta tendeix a
canviar cap a una bona forma, adquireix un equilibri estable, realitza un
tancament.

- Base dinamica de la forma: «La forma és un sistema dinamic».
(Boring, 1942, p. 254), o es basa en un sistema dinamic. Els principis
dinamics operen en l'organisme. El fet que I'organisme intervingui per a
estructurar la percepcid, significa que no existeix necessariament una
correspondéncia entre la forma de l'estimul i la forma de la percepcié.
Una forma forta és aquella que depén en major mesura de les propietats
dinamiques de I'organisme que de les propietats de I'estimul.

- Persisténcia de la forma: La forma, un cop percebuda, tendeix a
persistir i a repetir-se quan la situacié-estimul es repeteix.



- Constancia de la forma: La forma tendeix a conservar la seva propia
forma, color i mida.

- Simetria de la forma: La forma tendeix cap a la simetria, equilibri i
proporcio.

- Proximitat i semblanga: Les unitats semblants en mida, forma i
color, tendeixen a combinar-se per produir formes millor articulades. Les
unitats més properes es combinen millor que les més allunyades.

- Significat de les formes: La forma tendeix a ser significativa i tenir
objectivitat. La forma més significativa es percep més facilment i
persisteix més.

» Fusié de formes: Dues formes es poden fusionar donant lloc a una
nova forma. Si es produeix una combinacié la més forta pot persistir
eliminant a la més debil. Les formes simples es fusionen més que les
complexes.

» Trasllat de la forma: la forma existeix independentment dels seus
elements constituents i pot ser traslladada a altres elements sense
canviar.

Alguns d'aquests principis de percepcié de la forma, els hem vist a l'apartat
anterior amb els sistemes de composicié de la imatge. De nou els plantejaments
d'Arnheim i Dondis es veuen reflectits quan mirem enrere en les seves bases
des la Gestalt.

A part d'aquests principis, cal destacar les regles proposades per Wertheimer
(1923) com a principis d'agrupacié d'estimuls, i que també hem pogut veure a
I'apartat de distribucidé visual:

« El principi de desti comu: segons el qual els elements que es
presenten simultaniament en un camp i presenten canvis en la mateixa
direcci6 es perceben com un tot.

- i el principi de bona continuacié: mantenint intactes altres factors,
els elements s'organitzen en una mateixa figura quan presenten canvis
suaus i sense interrupcions.

Totes aquestes regles, a més, es deriven i sén manifestacions del principi
general de la prdgnanz (la pregnancia), I'afirmacid basica del qual és:

«L'organitzacié psiquica sera tant bona com ho permetin les condicions
dominants». (Koffka, 1935)

Sota els principis de la teoria es comprén que faria referéncia a I'organitzacid
més simple possible. El principi de pregnancia, doncs, planteja la tendéncia a
percebre lI'organitzacié¢ més simple possible d'entre totes les possibles
alternatives. Parlarem de la simplicitat en el proper apartat d'aquest capitol.

Més tard Arnheim, sota un punt de vista més lligat a la imatge que al
comportament huma, parlaria de la tendéncia a percebre la figura de la forma
més definida possible. L'autor dedica a la forma, el gruix de la seva analisi de la
percepcié visual. La paraula “forma” té dues accepcions en |I'ambit del disseny
interactiu, també en el disseny grafic i en l'art. En anglés s'utilitzen dues
paraules diferents: “shape” que fa referéncia a la forma material i visible, i
“form” que fa referencia a la concepcié més estructural. Arnheim cita aquesta
frase del pintor Ben Shahn: «Form is the visible shape of content» (la forma és
la forma visible del contingut).



En disseny visual, fora i dins pantalla, la forma és el fet positiu, que es percep
en primer pla. Per a Dondis (1976), la figura i el fons s'estableixen des de la
idea del positiu i el negatiu. La imatge recorrent de l'autora (el punt dins el
guadre) és un exemple de positiu (figura o imatge en primer pla) i negatiu
(fons). La concepcid, doncs, que té l'autora de positiu i negatiu no es correspon
a la fotografia, no té res a veure amb la llum, sindé amb la figura i el fons.

El positiu és alld que «domina la mirada en I'experiéncia visual», Dondis (1976).

Amb aquesta perspectiva, els estudis de la comunicacié visual plantegen
intercanvis entre la figura i el fons que podem veure reflectits en el disseny
d'entorns web i que ens ajuden a estructurar principis de qualitat del disseny:

» Contrast: clarament com a element determinant de la figura i el fons,
com acabem de veure i que ajuda de manera molt efectiva a la
percepcié de la informacié en primer pla. El format del fons i les qualitats
de la informacié activa que sén figura en una web asseguren o no un
contrast adient.

+ Fusio: l'efecte contrari al contrast, quan la figura es confon amb el
fons degut a les seves qualitats.
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- Fons simple-figura complexa: és la forma més comunament
utilitzada en disseny visual i també en el disseny d'interficies web, on el
fons presenta un color solid o un disseny global i simple, i en canvi la
informacié positiva en primer pla és complexa, segons el que es vulgui
mostrar.

- Fons complexe-figura simple: la opcié inversa és poc utilitzada en
entorns web que plantegin una rellevancia del contingut més enlla del
disseny, i implica situar la complexitat al fons de forma que la informacié
rellevant es destaca a partir d'un exercici de simplicitat visual.

- Reversibilitat: situacidé visual que fa complicat saber qué és el fons i
qgué és la forma degut a una situacié competitiva entre ambdues. La
reversibilitat en entorns dissenyats per a la comunicacié visual i textual
d'informacié és en realitat una dificultat per accedir a les dades.

NUESTIRG) CENTIRE,

- Ambigiiitat: es produeix en imatges que sdn dissenyades per tal que
hi hagi la possibilitat de diferents interpretacions d'espai i profunditat.

- Transparéncia: sovint es fa servir la transparéncia d'elements en
pantalla per emfatitzar I'efecte d'ambivaléncia espaial, atés que
visualment s'ubiquen les transparéncies en diferents plans, i a més
davant una estructura web

« Transicié: també lligat al disseny grafic de manera que el fons
evoluciona cap a la figura per confondre's amb ella o a la inversa.

Aquestes opcions es treballen sota aspectes de comunicacid i disseny visual a
partir de la projeccié de color i plans, i alhora controlant els principis de disseny
més lligats a les teories de la Gestalt: agrupament, continuacié, pregnancia...,
etc., que podem trobar exposades independentment en aquest capitol.
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En realitat, la percepcié d'aquesta profunditat, no va ésser treballada en disseny
interactiu per l'ordinador fins a I'aparicié d'entorns en 3D (Cafias, 2005), i en
qualsevol cas l'aplicacié de les concepcions del llenguatge visual sén aplicables
igualment en casos concrets (menus , formularis, esquemes, botons...) i alhora
en el global d'una pantalla.

El treball en el disseny d'interficies al voltant de I'atencié com a percepcié basica
de l'usuari, se centra en utilitzar, doncs, aquests criteris de disseny per orientar
a l'usuari i redirigir segons les opcions de cada entorn web. Els usuaris, a part
de les seves intencions i interessos en trobar o centrar-se en una informacid, es
deixaran seduir per altres elements del disseny web si esta projectat de forma
eficient.

«Veure és comprendre» ens recorda Arnheim (1979, pag. 62).



