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4.5 Senzillesa visual

Una de les afirmacions més rellevants de Maeda®™!’ (2006) ens proposa «La

simplicitat consisteix en sostreure allo que és obvi i afegir allo que és especific».

Hick i Hyman, Pareto, Juran, Ockham, Maeda..., I'apartat que dediquem a la
senzillesa visual de les interficies esta lligat a noms importants en el camp del
desenvolupament i el pensament huma i representen moments diferents de la
nostra historia.

La simplicitat per a la bellesa i per al disseny amb funcio, és potser la idea més
defensada pels dissenyadors en tots els camps de la comunicacié visual. També
en el disseny interactiu, encara que sota perspectives diverses.

En aquesta tesi abordem dos cops la idea de senzillesa, en primer lloc en
aquesta plana en referencia a la simplicitat visual, i després més endavant
dediquem un apartat d'aquest capitol a la simplicitat en la interaccié, la cerca de
simplificar les accions que l'usuari pot realitzar en un procés interactiu.
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Fig. 4_76. El dissenyador Carsten Nicolai, utilitza un efectiu menu simplista per mostrar les
seves produccions que apareixen en un petit requadre a la dreta al fer un click.




Potser alguns del termes que hem escollit per treballar la simplicitat sota el punt
de vista visual poden ser també aplicats a la interaccié, i a la inversa, perd en
qgualsevol cas el tema rellevant que es vol atendre en plantejament és que el pes
innecessari, tant si és visual o cognitiu perjudica el disseny i pot comportar
errors pels usuaris.

«Sempre es tracta d’un problema de claredat, de simplicitat. S’ha de
treballar molt per treure enlloc d’afegir. Treure allo que és superflu per a
donar una informacié exacte, enlloc d’afegir per complicar la
comunicacié». (Munari, 1987, pag. 74)

4.5.1 Navalla d'Ockham

El principi de la navalla d'Ockham s'atribueix al frare francisca William
d'Ockham, Idgic del segle x1v, i que forma la base del métode reduccionista®-'8.
En esséncia s'enuncia de la manera segiient: «De dues teories competidores,
essent les altres coses iguals, la més simple ha de ser preferida».

La navalla d'Ockham també ha estat anomenada “l'economia de postulats”, o
“principi de la simplicitat”, i en veu de dissenyadors més fervents “K.I.S.S.”
(Keep It Simple Stupid, fes-ho simple, estupid).

En realitat ha esdevingut un principi basic del métode cientific, encara que és
important fer notar que és un argument heuristic, que no déna necessariament
respostes correctes. El principi és també expressat com a Entia non sunt
multiplicanda praeter necessitatem, o “Els ens no s'han de multiplicar sens
necessitat”, o no expliquis per més el que pots explicar per menys. Pero aquesta
senténcia va ser escrita per autors posteriors, Ockham escrigué en llati Pluralitas
non est ponenda sine neccesitate, que traduit al catala literalment vol dir: «La
pluralitat no es pot donar per sabuda sense necessitat».

S'ha simplificat en excés la idea d'Ockham traduint-la a I'actualitat com: “La més
simple explicacié és la millor” (o la “vertadera”), la qual cosa no és literal del
que va dir 'autor i pressuposa, per exemple, que entre dues opcions sempre n'hi
ha una de més simple. Perd sovint diferents hipotesis sén igualment simples, i la
Navalla d'Ockham no expressa cap preferéncia en aquests casos. Un text que
expressa de forma molt visual i evident aquest fet es troba a I'entrada d'Ockham
a la wikipedia en catala:

«Per exemple, després d'una tempesta us adoneu que un arbre ha caigut.
Basat en l’evidéncia d™'una tempesta”, i “un arbre caigut”, una hipotesi
racional podria ser “la tempesta ha tombat I'arbre».

Aquesta hipotesi només necessita una suposicidé, és a dir, un fort vent ha
tombat I'arbre, més probablement que un bdlit, o un elefant.

La hipotesi de que "I'arbre ha estat tombat per alienigenes de 200 metres
d'alcada”, implica moltes suposicions addicionals, com ara la vertadera
existencia d'alienigenes, Ilur capacitat i voluntat de fer viatges
interestel-lars, llur capacitat de fer caure arbres amb o sense intencid, i la
biologia que els permet vagarejar per la gravetat terrestre mesurant 200
metres d'alcada. En conseqliéncia, la primera hipotesi és preferible».




Els elements innecessaris provoquen un descens en l'eficacia d'un disseny
perque requereixen d'una accié més forta 0 més complexa per part de l'usuari, i
alhora augmenten les possibilitats d'error.

La Navalla d'Ockham no és equivalent a la idea de qué la perfecciéd és la
simplicitat. Albert Einstein tenia aixd en ment quan escrigué el 1933 que «les
teories haurien de ser tan simples com sigui possible, perdo no més simples».

Perd en disseny visual la simplicitat si que és un bon criteri per prendre en
consideraciéo alhora d'escollir entre dos dissenys. En disseny sempre és
preferible la simplicitat a la complexitat. El principi posseeix un punt de vista
estétic, compara el fet de "tallar", eliminar elements innecessaris amb
I'eliminacié d'impureses per aconseguir un disseny més "net", uns resultats més
"purs".

Si ens centrem en aspectes de simplicitat visual, davant un mateix contingut,

funcions i enllagos, com el de les dues figures seglents 4_77 i 4_78, la navalla
es decantaria pel disseny visual més simple.
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Fig. 4_77. Captura d'un plantilla de CSS Zen Garden.
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Fig. 4_78. Captura d'un plantilla de CSS Zen Garden.

4.5.2 Principi de Pareto

En qualsevol gran sistema, un elevat percentatge d'efectes venen
provocats per un petit percentatge de variables.

El titol d'aquest apartat hauria de ser més llarg, per exemple com: La regla del
80/20, el Principi de Pareto, el Principi de Juran, i la regla dels pocs essencials i
els molts trivials.

Perqué el principi de Pareto fa referéncia a la regla dels 80/20, i ell no ha estat
I'Gnic que I'ha treballat. La primera identificaci6 de la norma 80/20 s'atribueix a
Vilfredo Pareto, (1848-1923) economista italia que va definir el concepte «Optim
de Pareto» en estudiar la distribucid de la riquesa i les rentes de la seva
societat, observant que el 20% de la poblacié italiana tenia el poder politic i el
80% d'abundancia economica, mentre que el 80% (les masses) compartien el
20% restant de riquesa i tenien molt poca o cap influéncia politica .
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A partir d'aquest estudi va establir la "I'Optim de Pareto" segons el qual la
desigualtat econdmica és inevitable en qualsevol societat. De manera que
"I'Optim de Pareto" s'oposa al que seria "I'Optim social".

Una altra aproximacié a la norma del 80/20 es descriu com el "Principi de
Juran", en honor a Joseph M. Juran (1904) que va escriure |I'obra fonamental de
la norma 80/20 en el seu "Manual de Control de Qualitat" el 1951.

Va donar nom a la regla del 80/20 atorgant-la a Pareto i nombrant-la "Principi
de Pareto" segons el qual la desigualtat econdmica i social és inevitable en
qualsevol societat.

Juran va aplicar aquest concepte a la qualitat de la produccié afirmant que si es
té un problema amb moltes causes podem dir que el 20% de les causes resolen
el 80% del problema, i el 80% de les causes només resolen el 20% del
problema.

I finalment la regla 80/20 també es coneix com el "Vital Few and Trivial many
rule" (= la regla dels pocs essencials i els molts trivials). Perque afirma que en
qualsevol questioé de la vida quotidiana hi ha poques variables rellevants davant
de moltes que son trivials. I que per tant es poden analitzar les situacions a
partir d'analitzar els aspectes significatius d'un problema i discernint els
aspectes més trivials.

La norma del 80/20 afirma que al voltant del 80% dels efectes generats per
qualsevol sistema ve provocat per un 20% de les variables d'aquest sistema.

Aquest principi es pot observar en molts grans sistemes, inclosos els econdmics,
els de direccié d'empreses, els de control de qualitat, o el que ens ocupa, de
disseny d'interficie d'usuari.

Alguns exemples de la regla 20/80:

- el 80% del trafic d'una ciutat circula pel 20% de les seves carreteres,
el 80% dels ingressos d'una empresa prové del 20% dels seus

productes,

- el 80% d'innovacié prové del 20% de la poblacio.

Perd és important adonar-se que els percentatges exactes no soén rellevants en
la norma:

«En aquest precepte, malgrat el seu nom, els tant per cent concrets no
sén rellevants, perqué [laplicacid universal que es fa de la regla
suggereix un nexe amb sistemes de distribucié comuns, la qual cosa
limita la seva aplicacid a variables influenciades per nombrosos, petits, i
inconnexes efectes». (Butler, Holden & Lidwell, 2005, pag. 12)

L'important és la idea dels pocs essencials i els molts trivials, o la minoria és
vital i la majoria és Uutil:

- la minoria de clients que representen la majoria de vendes
- la minoria de problemes sén causa del gruix del retard d'un producte

4.5.2.1 Diagrama de Pareto

El Diagrama de Pareto és una técnica que separa els "pocs vitals" dels "molts
trivials". S'utilitza per millorar la qualitat d'un producte, optimitzar-lo, analitzar
agrupacions de dades, cercar causes principals de problemes, avaluar resultats
de canvis provocats, etc., en definitiva per a controlar i assegurar la qualitat de
productes.



Per tal de fer-ho possible s'utilitza un grafic de corba creixent i que representa el
grau d'importancia o el pes que tenen diferents factors sobre un producte i es
segueixen els passos segons aquest model:

1- seleccionar categories de factors logics per al topic a analitzar

2- reunir dades

3- ordenar les dades per categories de major a menor

4- totalitzar les dades per a totes les categories

5- calcular el percentatge del total que cada categoria representa

6- tragar els eixos horitzontals i verticals

7- tracar l'escala de I'eix esquerre per a la freqliéncia

8- tracar unes barres d'esquerra a dreta, per a cada categoria en ordre
ascendent

9- tragar l'escala per al percentatge acumulatiu al costat dret, de 0% a
100%

10- tracar el grafic lineal per al percentatge acumulat, comengant per la
part superior de la categoria més alta

11- analitzar la grafica per obtenir els pocs vitals.
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4.5.2.2 El principi de Pareto en entorns digitals i on-line

Pero la norma del 80/20 no només té aplicacions de gestié i administracié
empresarial i de control de qualitat de la produccid, sind que també es pot
aplicar als entorns digitals.

La llei del 80/20 és una llei empirica que succeeix freqlientment, un exemple pot
consistir en el fet ben conegut que el 80% dels usuaris només utilitzen el 20%
de les possibilitats d'un programa informatic. O una aplicacié¢ més rellevant
encara de la norma 80/20, tal i com ens recorda Codina (2000) a Internet,



«Es dbéna aquesta regla a Internet? La resposta és un si contundent,
pero amb una diferéncia, es déna de forma exagerada i deformada fins a
I'extrem seglent: el 0,5% de les planes web atrauen el 80% del transit
total de la xarxa. Es a dir, que Internet ha aconseguit fer saltar pels
aires la regla del 80/20, una regla que en economia i sociologi, era la
demostracié de la maxima desigualtat». (Codina, 2000).

Amb dades de I'estiu del 2006, segons el ranquing d'Alexa*!°, només 500 llocs

a la xarxa reben la meitat del transit de la xarxa, en concret el 0,003% dels
entorns web s'emporten el 45% dels usuaris, aquesta estimacidé es fa sobre 18
milions de planes web. Del mateix estudi, es descobreix que els 100.000 entorns
web més ben posicionats acaparen el 75% del transit de la xarxa. Aixo vol dir
que la resta dels 18 milions de web només acaparen el 25% restant.

La regla del 80/20 passa a ser en aquest cas la regla del 75/0,5. Pero el
problema rellevant no deixa de ser el mateix, hi ha una minoria rellevant i vital
enfront una majoria trivial.

Més concretament en I'ambit que ens ocupa del disseny interactiu i la usabilitat,
la regla s'aplica al disseny com a principi universal i en concret pot ser aplicat al
disseny d'entorns web.
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Fig. 4 _80. Cal que tota aquesta informacié aparegui sobre la imatge que es vol mostrar i
qgue és el contingut essencial? No hi ha una manera més efectiva de mostrar la informacio
referent a I'exposicié?

419 Alexa és una empresa que es va fundar el 1996,va ser comprada per Amazon.com el
1999 i es va associar amb Google el 2002. Alexa va un rastreig de la xarxa de forma
massiva amb un robot tipus crawler, recopilant informacié sobre milions de planes web. La
informacié s'actualitza cada 60 dies, ocupa 500 terabytes i creix a un ritme de 30
terabytes per mes. Alexa determina la posicio de moltes web en el ranquing mundial.
[pages.alexa.com].
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Un dels primers axiomes proposat per Jakob Nielsen (2000) defensa que en una
plana web la relaci6é espacial entre continguts i dispositius de navegacié hauria
de ser del 80/20. En altres paraules, les icones, botons i elements interactius no
haurien de superar el 20% de la superficie total d'una plana web, deixant aixi el
millor espai possible als continguts.

Evidentment aquest punt de vista per una banda donaria per suposat que els
elements interactius d'una plana web no formen part dels seus continguts, i per
altra banda ens recorda que el principi no es déna de forma constant i universal.
Per exemple en una plana web cercador és evident que els elements de
navegacio i interaccié suposen gairebé el 95% de la plana i no el 20%.

El problema de I'aplicacié d'aquest axioma que defensa Nielsen és que la zona
d'interaccié i navegacié i la zona de continguts en un entorn web o en una
pantalla d'un entorn interactiu és un fet que cada cop es dilueix més. La creacié
cada cop més frequient de continguts en suport interactiu fan que els continguts
siguin cada cop més interactius i impliquin una serie de nodes informatius breus
relacionats entre ells sota una estructura hipertextual.

El major index d'hipertextualitat i hipermedialitat es veu de forma més evident
en els llocs web més avancats. Pero tal i com ens mostra Scolari (2003), aixd no
significa que el principi del 80/20 no sigui Gtil per al dissenyador digital, per
exemple l'axioma de Nielsen es pot aplicar als sites més tradicionalment
estructurats on existeix una clara distincié entre espais de continguts i espais de
navegacio i interaccidé, o en espais web d'alt contingut informatiu, com sén diaris
i revistes digitals. Malgrat tot, Scolari insisteix:

«(...) la tendéncia de la xarxa esta portant cap a noves formes de
visualitzacié i organitzacié de la informacié que tendeixen a diluir la
diferéncia entre dispositius de navegacid i continguts». (Scolari, 2003)

Un exemple el podem veure en els blogs on cada autor/a escriu el seu contingut
en petits articles cadascun dels quals lliguen els continguts amb un, dos, tres o
més articles relacionats, i I'esforg de I'usuari de discernir entre el contingut i els
links amb ampliacions o relacions de continguts és una tasca que no té sentit
perqué el contingut esdevé dels petits blocs de continguts lligats o relacionats
entre ells. Tot és contingut i la navegacié hi és implicita i és part i font del
contingut.

El punt de vista de Nielsen al voltant de les proporcions 80/20 de continguts i
altres elements, prové de les antigues "divines proporcions" o "principis auris"
dels document impresos (que veurem més acuradament en I'apartat dedicat a la
bellesa).
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Jakob Nielsen's Alertbox, October 17, 2005:
Weblog Usability: The Top Ten Design
Mistakes

Summary:
Blogs are often too internally focused and ignore key usability issues, making it hard for
new readers to understand the site and trust the author.

Weblogs are a form of website. The thousands of normal website ysability guidelines therefore
apply to them, as do this year's top ten design mis 5. But weblogs are also a special genre of
website; they hovc unique characteristics and thus dlshnct usability problems.

One of a weblog's great benefits is that it essentially frees vou from "Web design.” You write a
paragraph, click a button, and it's posted on the Internet. No need for visual design, page design,
interaction design, information architecture, or any programming or server maintenance,

Blogs make having a simple website much easier, and as a result, the number of people who
write for the Web has exploded. This is a striking confirmation of the importance of ease of use.

Weblogs' second benefit is that they're a Web-native content genre: they rely on links, and
short postings prevail, You don't have to write a full article or conduct original research or
reporting. You can simply find something interesting on another site and link to it, possibly with
commentary or additional examples. Obviously, this is much easier than running a conventional
site, and again indicates the benefits of lowering the barriers to computer use.

As a third benefit, blogs are part of an ecosystem (often called the Blogosphere) that serves as
a positive feedback loop: Whatever good postings exist are promoted through links from other
sites. More reader/writers see this good stuff, and the very best then get linked to even more, As
a result, link frequency follows a Zipf distribution, with disproportionally more links to the best
postings.

Fig. 4 _81. En les webs principals que indexen els articles i llibres de l'autor no es té en
compte atés que no tindria sentit, pero en la majoria d'articles propis a Alertbox, Nielsen
intenta mantenir una proporcié similar a 80/20 entre el contingut i els enllacos.

Un altre plantejament que ens hem de fer té a veure amb el que considerem
essencial i el que considerem trivial en un entorn web. Per descomptat, els
enllagos no poden ser considerats quelcom trivial perqué soén l'estructura de
navegacié on-line. Les imatges? depenen de la funcié que tinguin. Els textos?
depenen del que aportin i del que diguin i de quina sigui de nou la seva funcié.
Les animacions ?... No acabariem mai i sempre ens plantejariem "it depends".

Alld que no és essencial, allo que no és senyal, és I'Unic trivial en una web. Si els
aspectes "decoratius" no son rellevants poden ser part del trivial, encara que els
defensors del disseny visual a la xarxa com a cami per a |'experiéncia d'usuari
podrien no estar d'acord si intentéssim afirmar que els elements il-lustratius no
s6n importants.

En aquest dubte en la creaci6 d'interficies la norma 80/20 no es té en compte al
peu de la lletra, sind que s'aplica en els casos de necessitat de millora i
optimitzacié d'un sistema o disseny per tal d'avaluar el valor dels elements
d'una pantalla i de les zones que sdn susceptibles de ser redissenyades de forma
gue es puguin utilitzar els recursos amb eficacia. En situacions on el temps i els
recursos son limitats, es fa absolutament necessari basar-se en la norma quan
la informacié o el contingut en suport text és clau i la interaccid és limitada o es
manté en un segon pla. En la millora d'un disseny podem utilitzar la norma del
80/20 per avaluar els elements rellevants.

«Les funcions poc rellevants que formen part del 80% no decisiu han de
minimitzar-se o eliminar-se del disseny. Quan el temps i els recursos
siguin limitats és necessari resisitir-se a corregir i optimitzar els dissenys
més enlla del 20% critic atés que els esforcos extres minimitzen el
rendiment». (Butler, Holden & Lidwell, 2005, pag. 12)



Un exemple rellevant de la norma 80/20 en disseny d'interficies la trobem en les
GUI, les interficies grafiques d'usuari de moltissims programes i sistemes
operatius que amaguen la majoria de les seves funcions rellevants en els menus
desplegables, reduint aixi la complexitat de la interficie alhora de treballar.

Seleccionant aquelles funcions més utilitzades per I'usuari podem decidir quines
seran més visibles o estaran més a l'abast, i quines tindran un paper secundari o
seran poc utilitzades i poden estar més amagades de forma que no representin
una interferéncia alhora de treballar i es faciliti I'accés a la informacié de
I'usuari.
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Fig.4_82. Captura d'un tros de pantalla del programa OmniGraffle durant el seu Us. Aquest
programa utilitza una seleccié de les opcions més utilitzades de forma que les posa a
I'abast de l'usuari, en tres formes clau: 1. La més utilitzada, el menu contextual que
mitjancant icones d'accions permet destacar les accions possibles sobre un objecte
seleccionat. 2. Els menus d'eines desplegables que només s'activen si en despleguem un
d'ells i depenen de l'eina que es faci servir. 3. Els menus de comandaments al marge
superior igual que a tots els programes.

En el disseny d'interficies, doncs, la norma del 80/20 s'utilitza especialment per
mantenir a ma els elements més importants i deixar en segon terme els
elements de la interficie que sén trivials. De la mateixa manera que a la
interficie d'un programa, els dissenyadors d'entorns web tenen en compte
aquesta idea alhora de dissenyar la pantalla inicial i els sistemes de navegacié
estructurats o jerarquitzats.

El fet de categoritzar els links d'un entorn web, o de jerarquitzar-los per mostrar
els elements més rellevants, més importants, més consultats, o bé els darrers i
més actuals ajudara a simplificar visualment el panorama i per tant optimitzara
el treball de I'usuari que cerca una informacié concreta. En aquest sentit, Pareto
és un principi relacionat amb la llei de Hick.



4.5.3 Llei de Hick

El model de Hick*2° i Hyman de seleccié del temps de reaccié (desenvolupat de

forma independent per Hick el 1952 i per Hyman el 1953), pretén quantificar el
temps que triga a reaccionar un subjecte davant un estimul, segons el seu
contingut informatiu i el nombre d'estimuls a qué es veu exposat el subjecte.

Segons la recerca de MacKenzie (1991), més enlla de les teories de la Gestalt,
només dos models psicologics van sobreviure, han estat estudiats posteriorment
i @ més han transcendit els ambits de la psicologia i han arribat al disseny, el
model de Hick i Hyman i la llei de Fitts.

I les dues lleis ho fan des d'un model psicologic vers un model matematic i
posteriorment s'apliquen al disseny, visual i cognitiu.

La llei de Hick i Hyman ens pot ajudar a prendre partit sobre el disseny d'un
objecte perquée permet calcular el temps que triga una persona a prendre una
decisio quan se li presenten diferents opcions. Té implicacions per al disseny de
qualsevol sistema o procés que requereixi la presa de decisions senzilles
basades en opcions multiples.

Un exemple que sempre es posa sobre la llei de Hick, és el temps que triga un
pilot a pitjar el boté correcte en un cas d'emergéncia. Variara si varia
substancialment el nombre de botons visibles. Per tant el disseny de dispositius
electronics, cameres, sistemes de software, sistemes mecanics..., tots es poden
millorar amb la llei de Hicksi Hyman.

L'equacié de la llei de Hick es formula:

T=at+b log2 (n+1)

on
T = temps de resposta

a = temps total que no esta implicat en la presa de decisio

b = constant empirica basada en el temps de processament cognitiu per
cada opcié (més o menys 0,155 segons)

n = nombre d'alternatives probables

De manera que si tenim el nombre d'opcions i el temps de reaccié d'un estimul
concret podem determinar el tems de reaccid total de I'accié d'un usuari.

Perd la llei de Hick només es pot aplicar a tasques concretes, amb una sola
resposta per estimul, i no en el cas de preses de decisions més complexes o que
impliqués sistemes significatius de cerca, lectura, concentracid..., etc. Aixo0
significa que a mesura que augmenta la complexitat d'un sistema I'aplicabilitat
de la llei disminueix.




Les tasques del procés segons la llei de Hick segueixen 4 pasos:

1- Identificacio del problema o de I'objectiu

2- Valoracié de les opcions disponibles per solucionar el probblema i
aconseguir I'objectiu

3- Eleccié d'una de les opcions

4- Realitzaci6 de I'opcid escollida

Fig.4_83. Diferéncies entre l'entrada a l'empresa de Cupertino i a la de Redmond. Els
punts de vista de disseny de les dues grans empreses de softawre no es queden només a
la pantalla.

En disseny interactiu la llei de Hick i Hyman, s'aplica directament al nombre
d'opcions que té en pantalla un usuari, al nombre de botons o items d'un menu;
també a les opcions d'un mapa per tal que es pugui comprendre facilment en la
mesura de I'objectiu; i és essencial en sistemes d'emergencia, tant digitals com
mecanics.
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4.5.4 Proporcio senyal-soroll

Es planteja com a regla per separat, pero té una relacié directa amb diversos
aspectes de les tres propostes anteriors (Pareto, Juran, Ockham, Hick), i en
relacidé a elles la norma de la proporcié senyal-soroll busca maximitzar el senyal
(és a dir tot allo rellevant i informatiu) i minimitzar el soroll.

Per Butler, Holden, i Lidwell, maximitzar el senyal significa «comunicar la
informacié de forma clara, amb la minima degradacié». (2005, pag. 182). Per
tant la visualitzacié de la informacié de manera adient, clara, llegible i visible,
afavoreix el senyal. Els dissenys simples permeten a l'usuari centrar-se més
eficientment en la informacié, i el fet de destacar clarament els temes
importants també.
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Fig. 4_86. Una imatge de soroll la podem veure en una grafica quan les seves linies de
fons no estan prou suavitzades i poden provocar problemes en la visualitzacio de la
informacid.



Minimitzar el soroll significa «eliminar els elements innecessaris i reduir al
maxim l'expressié dels elements necessaris», (2005, pag. 182). Per tant és
important que la informacié que hi hagi en pantalla sigui la necessaria, que no
siguin interferéncies, i també que els elements (textos, grafics, audiovisuals,
etc.) estiguin dissenyats tenir cura de la seva visualitzacié de manera adient.

Una idea que ja hem citat anteriorment, «tot allo que no és senyal, és soroll».
Per tant en disseny de la informacié, el soroll en pantalla esdevé una gran
interferéncia, seguint les idees de simplicitat esmentades en aquest apartat, el
més adient és reduir els elements d'un entorn web als minims necessaris.
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Fig. 4 _87. Un esquema humoristic d'Eric Burke que ens mostra que passa en una web
guan no es té en compte el principi d'equilibri entre el soroll | el senyal
[stuffthathappens.com].
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4.5.5 Les 10 lleis de Maeda

En I'ambit del disseny d'interficies, parlar de simplicitat és parlar de John Maeda.
Per un interés particular, el seu estudi al voltant del disseny d'interficies s'ha
encaminat sempre lligat a la simplicitat.

Comengavem aquest apartat amb la seva "senténcia" i el tanquem amb la seva
proposta de 10 lleis "optimistes" per a equilibrar la simplicitat i la complexitat en
la tecnologia i el disseny.

Reduir: La forma més eficient d'assolir la simplicitat és mitjangant la
reduccié raonada.

Organitzar: L'organitzaci6 permet que un sistema complexe sembli
senzill, cal organitzar els "objectes vitals" en un sistema coherent*-2!,

Temps: Estalviar temps a l'usuari fa que les coses semblin més simples.

Aprendre: El coneixement ho simplifica tot. Un objecte tant senzill com
un cargol pot ser que no ens sembli tan senzill si no el sabem fer rodar
perque funcioni.

Diferéncies: La simplicitat i la complexitat van de la ma i es necessiten
entre si. Fer que un sistema sigui senzill requereix fer que la seva
complexitat sigui accessible.

Context: All0 que es troba a la periferia de la simplicitat no és
precisament periféric sin6 molt rellevant. Hi ha informacions que
envolten tot alld que dissenyem.

Emocié: Un disseny ha de ser emocionant. Més emocions és millor que
menys emocions.

Confianga: Cal confiar en la simplicitat, és un cami segur per a la
comunicacio.

Fracas: Algunes coses no es poden fer simples. A vegades I'error és un
ingredient necessari per obtenir els nostres objectius o per assolir la
bellesa.

L'Gnica: «La simplicitat consisteix en sostreure alld que és obvi i afegir
allo que és especific».




Fig. 4 _88. A la web experimental "THE garden”, cada apartat de continguts apareix des
de dins de la flor i ocupa un petit espai en la pantalla. L'ampliacié d'informacid, quan cal,
implica una nova finestra amb gespa.
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4.6 Models i referents

«La forma com veiem el mdén afecta quasi sempre a allo que veiem.
Després de tot, el procés és molt individual en tots nosaltres. El control
de la ment ve freqientment programat pels costums socials». (Dondis,
1976, pag. 11)

Quan ens enfrontem a una imatge, ens posicionem davant una realitat, aixd ens
suposa una aproximacié a la imatge que dependra de les nostres expectatives,
creences, valors, coneixements, i experiéncies prévies.

La comunicacid visual es produeix a partir de missatges visuals, que formen part
de la gran familia de missatges que actuen sobre els nostres sentits (sonors,
visuals, tactils, térmics, dinamics...).

Partim de la base comunicativa en qué un emissor emet un missatge i un
receptor rep el missatge. Per6 en la cultura visual, un receptor (igual que
I'emissor) esta immers en un ambient ple d'interferéncies que poden alterar i
inclis anular el missatge. Per exemple un senyal vermell en un espai ple de
colors vermells pot quedar anulat, de la mateixa manera que un anunci 0 un
cartell en un taulell ple de cartells i anuncis pot passar desapercebut.

Es molt important formular adequadament el missatge depenent de I'entorn.
Perd igualment essencial és emetre el missatge depenent del receptor, perque
és en el receptor on trobara els més grans obstacles o millor dit, els filtres a
través dels quals haura de passar per ser percebut, filtres sensorials, operatius i
també filtres culturals.

4.6.1 Models mentals i adequacio

Interactuem mitjancant sistemes i entorns basats en representacions mentals
desenvolupades a partir de lI'experiéncia. Els models mentals, doncs, sén
representacions de sistemes que deriven de la propia experiéncia. Sén una
representacié propia de com funciona el mén, i esta lligat a la realitat.

La idea dels models mentals, apareix per primer cop en |'obra de Georges-Henri
Luquet del 1927, Le dessin enfantin (El disseny infantil o els dibuixos dels
nens), que exposa com els infants construeixen de forma obvia models interns
que reprodueixen en les seves creacions.

Una mica més tard, de manera més explicita, i en relaci6 amb la psicologia, la
idea va ser elaborada per Kenneth Craik, al llibre The Nature of Explanation el
1943. Craik exposava com les persones creem "models a petita escala" per
comprendre la realitat i anticipar esdeveniments.

En I'ambit del disseny en general, els models mentals sén utilitzats per la
representacié i la interpretacié de les imatges, objectes i sistemes. Existeixen
dos tipus basics (Butler et altri, 2005) de models mentals en relacié amb el
disseny:

» Models sobre el funcionament del sistema.

» Models d'interaccié de les persones amb els sistemes.



En general, proposen els autors, els dissenyadors tenen un alt coneixement del
sistema i un model mental aplicat a ell, perd els usuaris tenen un
desconeixement del sistema; en canvi els usuaris a través de la seva
experiéncia desenvolupen models d'interaccié complets amb un sistema, models
que el dissenyador desconeix perqué no li sén propis.

«El disseny optim neix quan s'aconsegueix un model de sistema precis i
complet i un model d'interaccié igualment precis, i després dissenyen
una interficie que reflexa ambddés models» (Butler et altri, 2005, pag.
130)

En disseny interactiu la forma d'aconseguir uns models precisos i complerts de
la interpretacié d'un sistema es fa seguint diferents sistemes d'avaluacié de la
usabilitat amb usuaris (test, focus grups, observacié d'usuaris, analisi
contextual...)

La idea dels models mentals s'aplica directament a I'ambit de la usabilitat,
perqué és en aquest equilibri entre la visié del mén d'uns i dels altres i en el seu
intercanvi comunicatiu, que les interficies tenen un disseny adient.

Davidson, Dove i Weltz (1999) afirmen que l'estudi dels models mentals dels
usuaris és un objectiu prioritari dels estudis d'usabilitat, d'aquesta manera ho
expresava Norman (1988), sota la mateixa perspectiva d’investigar els models
dels usuaris per crear sistemes d'interficies adients, en base a tres estils de
disseny de sistema segons els models mentals (Norman, 1988; Cooper, 1995)

» System Model (Norman, 1988) o Implementation Model (Cooper,
1995): el model que funciona segons la perspectiva de lI'equip
dissenyador-programador

» User's Mental Model: la forma en com |'usuari percep que funciona el
sistema. «Mental models are what people really have in their heads and
what guides their use of things». (Norman, 1988)

» Design Model: la forma com un dissenyador representa un sistema
davant l'usuari a partir de la presentacié d'informacid, la interaccio6 i les
relacions entre els elements del sistema.

sistema




Els temes que es treballen en aquest apartat tenen una relacié directa amb els
models mentals, les metafores, la iconografia, la imitacid, I'expectativa...
Segons Hudson (2003), les metafores en el sistema ens mostren com en realitat
no tenim un control absolut dels nostres models mentals, pero si que el temps
d'exposicio, I'experieéncia amb aprenentatge fan canviar els models mentals dels
usuaris i els dissenyadors amb els sistemes. El com aconseguir que els sistemes
atenguin els models mentals dels usuaris és una tasca de disseny molt rellevant
gue no ocupa només a un principi com I'is de metafores, sind que té en compte
totes les qliestions que s'analitzen des d'aqui.

Norman, (1988, 1990), planteja la idea de l'adequacié6 com una percepcid
humana, basat en els plantejaments de Gibson*-2?? (1950), sobre la idea de la
paraula "affordance®*?3", aplicada al disseny interactiu. Per a Gibson les
“affordances”, les adequacions sén fruit de les relacions que I'usuari, (I'actor
diria Gibson) manté amb els objectes i les representacions dels objectes. Les
caracteristiques fisiques d'un sistema influeixen directament en la seva funcié i

com aquestes caracteristiques s'adeqlien als models mentals dels usuaris.

Es a dir, la forma d'un objecte influeix en la funcié que realitza un objecte (ho
veiem més endavant) pero les imatges que utilitzem i que no sén objectes (sind
representacions d'aquests objectes) no s'adiuen a res fisic, en realitat la seva
adequacié (Norman, 2005) només viu en la nostra ment a partir de I'experiéncia
personal, per tant s'afirma que I'adequacié, |'"affordance” és percebuda.

Leci nest pas une ufe.

Fig.4_90. René Magritte, La traicié de les imatges, 1928.




Aquesta idea queda completament lligada a la concepcié dels models mentals,
pels quals el coneixement és en realitat el resultat d'una interpretacié d'una
realitat.

«Cadascu veu el que sap» (Munari, 1987, pag. 22)

4.6.2 Arquetips

Afirma McLuhan (1996) que els mitjans sén suports que representen i traslladen
signes i llenguatges preexistents.

Els arquetips*2* estan presents en tota la nostra cultura, des de sempre. Sén
producte de tendeéncies i disposicions que "s'integren" a nosaltres, al nostre
cervell de forma inconscient al llarg de la nostra evolucié com a grup o com a
espéecie (si pensem a nivell global). L'existeéncia d'arquetips es fa evident en el
sorgiment de produccions que presenten patrons comuns en diverses cultures o
grups humans al llarg de periodes de temps importants. Els arquetips sén
comuns a tots, es presenten com idees i com imatges i es converteixen en
contingut en la forma en com coneixem la realitat.

Els arquetips a banda de ser una concepcid lligada a la psicologia des de la seva
relaci6 amb els models mentals, sén un fet que ha estat estudiat des de la
filosofia.

Per a Platd, les idees sén els arquetips, els models originals de totes les coses, i
en sén a més la causa que ens permet de coneixer la realitat. Aquesta concepcid
dels arquetips va passar a la filosofia de Sant Agusti i a I'Escolastica, per a la
qual els arquetips sén les formes exemplars de totes les coses, i son les idees
gue estan a la ment de Déu. Posteriorment Locke, en la seva teoria empirista
del coneixement, parla dels arquetips com idees simples i complexes que sén
per mesurar l'adequaci6 de la resta d'idees. Berkeley recupera la nocié
escolastica dels arquetips com a idees de la ment divina. Kant (i I'idealisme
alemany) ens parla de la intel-ligencia divina amb intuicié intel-lectual, oposada
a la intel-ligéncia discursiva humana.

L'obra fonamental, perd, sobre els arquetips pertany a Jung*-?°, en aquest cas
sota la perspectiva de la psicoanalisi, per la qual els arquetips sén models
d'origen arcaic que constitueixen el contingut de l'inconscient col:lectiu i formen
el nexe d'unié dels simbols, els mites, i les creences religioses i magiques. Es a
través dels arquetips que l'inconscient de I'individu es relaciona amb
l'inconscient col-lectiu.

Sota el punt de vista del disseny i del disseny comunicatiu interactiu, els
arquetips sén una eina a utilitzar en la narracié visual i interactiva. El fet
d'utilitzar formats, mites, punts de vista col-lectius, en realitat punts d'acord o
de coneixement comu, inconscient o transmes,; permet arribar a I'usuari per un
cami més planer. La imitacié de models existents i la creacié de metafores son
les aplicacions més directes dels arquetips en el disseny.




4.6.3 Imitacio

El principi de la imitacié en el disseny, és, probablement anterior a la creacié
d'eines i artefactes per part de I'home atés que es troba en la natura entre
alguns animals que adopten formes d'altres animals o vegetals per tal d'assolir
un objectiu.

Sota el punt de vista del disseny interactiu, la imitaci6 és una representacié
d'elements o objectes de la realitat que ens permet d'adoptar les seves
caracteristiques en benefici de la comunicaci6 i la interaccié.

Es una idea completament lligada al context dels models mentals i transcendeix
la imitacié més fisica per apropar-se al mon de les metafores.

Hi ha tres tipus basics d'imitacié en disseny (Butler et altri, 2005):

- Imitacié de superficie: per la que un disseny s'assembla a un
objecte imitant els aspectes superficials d'alguna cosa que ens és
familiar. Com les icones de les carpetes i els documents del sistema
operatiu.

« Imitacié conductual: un disseny actua com si fos una altra cosa.
Com els gossos robot dissenyats per actuar com si fossin un gos de
debo, o els avatars en entorns virtuals que actuen com personetes.

- Imitacié funcional: un disseny funciona com si fos una altra cosa. Els

botons dels sistemes multimedia, les tecles del mobil que ens permeten
escriure text, I'scrollbar d'un document que ens permet de desplacar...
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Fig. 4 _91. Els programes de disseny utilitzen icones que tenen l'aparenca i funcionen com
les eines reals.



Es una forma eficient per avancar en un disseny, perd cal que es treballi amb
compte perqué pot induir a errors de manera bastant senzilla, cal que
I'adequacio als models sigui eficient.

4.6.4 Metafores

Més que un principi de disseny, I'Us de metafores és una estratégia comunicativa
basada en la comparacié entre dues realitats, que ens ajudara en la produccio6
interactiva i que en entorns web esdevé una drecera per l'usuari en la
comprensié d'un sistema i la navegacié en ell.

4.6.4.1 La interficie com a metafora

Des del sentit de la comunicacid, els semiotics com Scolari fan una aproximacio
al fet de les metafores en sistemes digitals i interactius, atribuint el concepte de
metafora a la interficie en si mateixa, i a les interaccions que es produeixen.

«Darrere cada concepte s'amaga una metafora: en teoria qualsevol cosa
pot ser concebuda en termes d‘altri». (Scolari, 2004, pag. 45)

Scolari classifica les metafores de I'univers digital, en relacié amb els sistemes
d'imitacié que acabem de veure, pero sota la perspectiva de la narrativa, en:

- Metafores de conversa: entre l'usuari i la maquina, la interactivitat
es veu com un dialeg.

» Metafores instrumentals: I'usuari manipula els objectes, un punt de
vista del dialeg com a enviament de missatges, és a dir com a odres
d'accions de Il'usuari a la maquina.

- Metafores superficials: 'usuari reconeix els objectes en pantalla des
que la interficie ja no és una tasca de programadors sind de
dissenyadors.

- Metafores espacials: la interaccié ja no és de l'usuari i la maquina
sind entre usuaris en entorns virtuals.

Per I'autor, sota el punt de vista comunicatiu, la interficie és definida a partir de
les seves metafores.

No és aquest I'Unic punt de vista lligat a I'is de la interficie com a metafora.
Gémez Cruz, (2007) planteja un estudi sobre les que considera metafores
d’Internet: el ciberespai, la comunitat virtual i la identitat virtual.

I sota un punt de vista que també ens interessa, el 2004, Adell, sota un altre
paradigma (el de I'educacid), planteja com, al cap i a la fi, la xarxa es viu com
una biblioteca, com una impremta o com un canal de comunicacié. Establint aixi
tres metafores externes a la xarxa, perqué neixen dels propis models mentals,
en aquest cas, educatius, dels usuaris.



4.6.4.2 Les metafores a la interficie

Més enlla aquests constructes semiotics, en aquesta recerca, quan parlem de
metafores en disseny interactiu, des d'una aplicacié practica, ho apliquem a les
metafores visuals que representen un sistema a partir de les caracteristiques
d'altres sistemes, objectes o elements, metafores directes, basades, en la
imitacié (com hem vist a I'apartat anterior), que trobem en programes, sistemes
i entorns web de manera reiterativa.

En sistemes interactius digitals, tot és una metafora.

Des de la creacié de la interficie grafica (que s'ha revisat a la primera part
d'aquesta tesi), finestres, carpetes, escriptoris, botons, pagines, papereres,
virus... Per a Cooper (1995) més enlla del paradigma metaforic en el disseny
d'interficies visuals cal pensar en les funcions que imiten (vegeu l'apartat 4.6.3)
sota plantejaments diferents les funcionalitats d'altres objectes, el ratoli de
I'ordinador, o I'scrollbar, que no sén directament metafores perd sén simples
d'utilitzar, perque responen a un paradigma idiomatic (Cooper, 1995) que
permet que el llenguatge convergeixi amb la imatge i la seva funcionalitat.

La primera metafora de la interficie d'usuari, I'escriptori, ha estat utilitzada en
diferents sistemes operatius, en aplicacions de software de diferents tipus
(especialment grafiques i de creacié de textos), i segueix sent un aspecte
treballat en l'estudi de noves interficies més enlla de la pantalla plana de
I'ordinador.

La metafora és una de les tecniques de la retorica del llenguatge, també del
visual. Fa Us dels models mentals dels dissenyadors i els usuaris. Com a art i
com a tecnica d'utilitzar el llenguatge de forma efectiva per a persuadir i
conveéncer, la retorica utilitza diverses accions. La metafora es basa en I'analogia
d'allo que es veu i alldo que es vol significar.

«The aim of interface design was to invent metaphors that users could
understand, but which had not much to do with the internal workings of
the system» (Andersen, pag. 4).

Fig. 4 _92. BumpTop, un dels prototips de noves idees per interficies i interactivitats
digitals.
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Les metafores funcionen a partir de la relaci6 de conceptes, sén adients i
efectives quan l'esforg cognitiu és baix, i es tornen transparents quan l'esforg
cognitiu és inexistent.

Les metafores, en els sistemes digitals interactius poden ser de tres tipus*-2°
segons exposa Villa (2004):

- Metafores organitzacionals: dissenyades com l'estructura d'un grup,
organitzacié o sistema. Per exemple un supermercat on-line que
s'estructura tal i com seria en la vida fisica, per departaments.

Fig. 4_93. La web de Toyota s'organitza en un planeta particular amb les funcions d'una
ciutat i un entorn natural.




- Metafores funcionals: basades en accions o funcions que podem
realitzar també a la vida real, com copiar i enganxar.

| » 3,,\,.)
| | Q
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Fig. 4_94. Una de les metafores més comunes utilitzades en disseny web és el llibre que

permet mostrar la informacid linealment a partir d'indexacions, i, en alguns casos fins i tot
incorpora el fet fisic de passar planes.

- Metafores visuals: centrats en elements grafics comuns, com els
botons.

1234567891011 12131415 16 177

Fig. 4_95. L'interficie de FUGA (Formacion util para gente auto-insuficiente) va ser creada
pels alumnes de la primera promocié de CAV de la UB (2001) pel disseny interactiu d'uns
entorns d'aprenentatge on-line per aquelles persones que volien independitzar-se i marxar
de casa. Utilitza la idea d'un escriptori on l'usuari disposa del propi planell de la casa, dins
les cambres hi trobara cada tema (economia, salut i alimentacio, bricolatge, relacions...), i
les eines per anotar, fer, enviar i rebre missatges, relacionar-se amb els altres...
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Els objectius darrere les metafores estan lligats a assegurar una navegacio
adient entre la informacié, millorar el procés de comunicacié de I'usuari amb el
programa , ser una font d'informacié clara i logicament estructurada, i permetre
una visualitzaciéo de les accions a realitzar en cada cas. Quan s’estableix una
metafora per comunicar el que és un entorn de treball i es recorre a la
representacié de I'escriptori, per exemple, amb les seves carpetes, llapis,
documents, tisores..., ens exposa Royo (2004) que es produeix un factor
d’estandarditzacié relacionat amb I'aprenentatge de l'usuari, que ja ha assumit
el significat i les seves funcionalitats.

«El nivell de representacié de la intel-ligeéncia visual esta governat
intensament per I'experiéncia directa que va més enlla de la percepcié».
(Dondis, 1976, pag. 12)

Fig. 4 _96. La web del Taller de plastica és en si un taller, funcionalment i visualment.

En molts casos, la idea de simular un entorn a la xarxa, o un objecte per
presentar la informacié esdevé un mitja i una finalitat alhora, per exemple en
una empresa de disseny que mostra com coneix, domina o manipula el mitja.
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Fig. 4_97. The World Domination Design Group, estableix tota la seva informacio, i el seu
portafoli, a partir d'utilitzar la creacié audiovisual en un format de cinema dels anys 40.

El 1990, Erickson, proposava idees claus per a valorar i avaluar I'Us de
metafores en entorns interactius, mesurant:

la quantitat d'estructura d'una metafora, és a dir, si merament és

il-lustrativa o els seus enllagos tenen sentit dins I'estructura dels

continguts i dins I'estructura del disseny de la metafora triada.

- l'aplicabilitat de I'estructura, quina rellevancia té I'is d'una metafora
dins un contingut establert.

- la representativitat, si és facil d'interpretar i relativa al tema treballat.

- I'adequacié a l'audiéncia,

- i la possibilitat d'extensi6 de la metafora a altres temes o sistemes.
La simbiosi entre I'espai metaforic de I'ordinador i I'espai real de les persones,
s'ha treballat sota diferents aspectes, comunicatius, interpretatius, i analitics,

perd també és font de creacions artistiques que en realitat ens recorden la
rellevancia dels sistemes digitals en la vida més quotidiana.
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Fig. 4_98 Proposta de Hans Gremmen i Monique Gofers, Empty Trashcan (2004), és una
de les obres exemplificadores de les creacions dels artistes interessats en les metafores

dels sistemes digitals.

4.6.5 Representacio iconica

Us d'imatges per facilitar la identificacié i el record.

Les metafores en disseny web poden ser treballades a dos nivells segons
Hudson (2003), un alt nivell amb metafores del sistema com I'escriptori, i un
baix nivell com les icones d'un sistema o programa (les tisores per retallar, per
exemple)*?7.

El fet d'utilitzar imatges iconiques per tal que els objectes, les accions i els
conceptes d'un disseny interactiu siguin més facils de trobar s'ha fet servir
durant molts anys des de la creaci6 dels sistemes operatius amb interficies

grafiques.

“27 En realitat per referéncia clara a sistemes informatics la formulaci® més correcte
hauria de ser: baix nivell (per tant per sota en el nivells de programacid): metafores del
sistema com un escriptori; i alt nivell (per tant superficials en la programacid): icones d'un
sistema o programa.
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Redueix la carrega de rendiment, permet conservar la zona de visualitzacié
perqué redueix espai per explicacions, i fa que els senyals i els controls
s'entenguin millor més enlla de les diferéncies linglistiques i culturals.

Els sistemes iconics han esdevingut des dels models mentals, i des dels
referents de disseny de senyals (vegeu capitol 3), perd també s'han creat amb
els sistemes multimeédia i interactius i hem apres a interioritzar-los.

Rogers (1989) proposava l'existéncia de 4 tipus de representacié iconica i
posteriorment, al 2005, Butler, Holden i Lidwell (2005) les recuperen sobre una
nova visioé:

» Icones similars que fan servir imatges visualment analogues a I'accid,
objecte o concepte. Es fan servir per conceptes directes o senzills.

Fig. 4_99. Fletxes per passar a la pantalla seglent...

+ Icones en forma d'exemple fan servir imatges d'objectes que
s'associen normalment a una accid o a un concepte. S'utilitzen per
representar facilment accions.
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Fig. 4_100. Icones per enviar correus electronics.
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- Icones simboliques que utilitzen imatges que representen una accid,
un concepte o un objecte a un nivell d'abstraccid superior. Sén
utilitzades quan els conceptes a representar impliquen objectes facilment
identificables.

3 a @ O & €

£5 O 6B &

Fig. 4_101. Icones simboliques, el cadenat per protegir un document, el globus per
comentar, la lupa per buscar o trobar ...

» Icones arbitraries que utilitzen imatges que tenen poc o gens a
veure amb l'accié, objecte o concepte, i cal desxifrar la relacié i el
significat. Només s'haurien d'utilitzar quan es creen sistemes que es
preveu que s'utilitzaran molt a nivell social i cultural, (un exemple és el
simbol de la senyalética de radiacid). Per exemple icones, a les que ara
estem avesats per I'Us comu de software.

Fig. 4_102. Les icones de Susan Kare per al sistema i el software de l'empresa Apple,
realitzades el 1984 han estat la base per a la creacié de les icones de tots els programes
dels nostres sistemes operatius actuals.



L'ds d'icones a la web no esta tan estés com en programes i aplicacions de
sistema, hi ha un moviment d'anada i tornada en I'Us de sistemes iconics en
entorns informatius, interactius i multimedia, com les web. Si en un principi el
llenguatge dels botons era molt textual, els usuaris es van acostumar a fer
servir icones representatives mentre es popularitzava I'is d'ordinadors, perqué
el costum ens permetia d'aprendre convencions grafiques i iconiques. Malgrat
aix0, la proliferacié d'icones ha arribat a crear problemes de comprensié entre
els usuaris.

Perqué en primer lloc s'han creat molts icones nous i no tots sén facilment
reconeguts. I el fet, també de situar molta quantitat d'icones juntes esdevé un
problema d’interferéncies en la comprensié.

A més hi ha un principi de disseny lligat a la visualitzacié de la informacid, és
I'efecte de I'espectativa, que no es treballa com a tema deslligat atés que té
molts enllagcos amb la categoria general i cadascun dels temes treballats amb
models i referents. L'efecte de I'expectativa planteja com els usuaris a partir de
les seves experiencies personals i a conseqliencia d'elles tenen unes
presumpcions davant les funcionalitats d'un sistema. Si els elements visuals,
iconics no sén adients o si no s'han treballat de forma acurada les “affordances”
(les adequacions del disseny als models mentals dels usuaris potencials) es
trenca I'expectativa de l'usuari, ja sigui a l'espera de satisfaccions o a l'espera
d'accions que s'han de produir. Un exemple d'una imatge iconica reiteradament
mal utilitzada és la de la impressora. Quan un usuari veu un boté en forma
d'impressora espera que al fer click s'activara el sistema d'impressi6. No espera
que s'obri un arxiu nou. Per evitar aquest tipus de problemes hi ha una
tendéencia actual a lligar icones a frases breus.

Actualment, doncs, entorns web utilitzen poques icones i molt petites,
associades a capses de contingut (text, imatges, video), i molt comunes, o bé
utilitzen botons amb paraules o frases, o combinen les dues opcions per evitar
errors.

(LIVE L
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La representacio iconica és un fet evident de trasllat, o millor de convivencia
entre la cultura més transitable del dia a dia i la cultura en digital, pero tots els
temes treballats en aquest apartat es mouen en qualsevol cas lligant la imatge,
la cultura i els processos de comunicacié dels mitjans.



4.7 Llegibilitat

En la classificacid que s'ha preparat per als criteris de disseny interactiu en
aquesta tesi hem creat una relacié a tres bandes per a una categoria que hem
considerat transversal, i necessaria en el disseny interactiu, a la que hem
atorgat el nom generalista de llegibilitat i que conté tres principis que es
descriuen en aquest apartat. En primer lloc la claredat, i en les planes segients
la llegibilitat i la visibilitat.

La transversalitat d'aquesta categoria en l'estudi amb usuaris a la segona part
d'aquesta recerca, ve motivada perqué hem considerat que el fet de tenir un
contingut llegible és condici6 previa a qualsevol consideracié al voltant del
disseny. I alhora, perque atén al que és encara, I'element més comu de la web,
el text.

La llegibilitat se centra en el contingut textual, pero les qlestions que s'exposen
aqui poden utilitzar-se en referencia a continguts en altres formats o
llenguatges, visuals o audiovisuals.

4.7.1 Claredat

La claredat és un principi de disseny que atén especialment a la comprensi6 de
I'objecte dissenyat atenent a la complexitat i I'estructuracié de I'objecte, sigui un
text, un esquema, una imatge..., etc. De forma molt concreta en aquest apartat
treballem al voltant dels continguts en format textual per mostrar les
possibilitats de la claredat en les informacions que encara avui sén essencials en
molts entorns on-line utilitzats a |'escola, el text.

La claredat se centra en la comprensié dels textos, a diferéncia dels criteris de
llegibilitat i visibilitat més centrats en els aspectes formals dels textos en
pantalla, la claredat se centra en el contingut, el llenguatge i el significat dels
textos que sén escrits i dissenyats per ser llegits en un entorn web.

Al voltant de la creacié de continguts textuals per a web s'han fet nombrosos
estudis des de 1997, hem analitzat algunes de les aportacions més citades en
aquest camp, (Nielsen, 1997; Kilian 2001; Horton, 2001; Manchon, 2003;
Shaikh, 2004; Orihuela, 2005; Garcia, 2005).4-28

Tal i com ens recorda Orihuela (2005), el premi Nobel de Literatura Gabriel
Garcia Marquez afirma clarament «Lo primero al escribir para Internet es saber
escribir...». En aquest apartat més conceptual del disseny de continguts per a la
web, aquesta és una idea important, i un primer pas, saber escriure.

Una segona qliestié rellevant és que hem de pensar, tal i com ens recorden els
esmentats autors, que el comportament dels usuaris davant un text en pantalla
no és igual que davant un text en paper.




«A la xarxa el lector no és com en el mén impres. L'internauta és
impacient, vorag, inconstant. Realitza molt menys esfor¢ sobre cada
text, doncs té a la seva disposicié, rapida i facilment, milions
d'alternatives. Si un text li és complexe, I'avorreix o el desborda, hi ha
una alta probabilitat que abandoni o busqui alguna cosa més digerible.
L'internauta no llegeix, escaneja rapidament la pantalla en busca
d'alguna cosa que el pugui interessar». (Garcia, 2005)

L'escaneig que el lector de textos en pantalla fa és una idea compartida pels
experts (Nielsen, 1997; Kilian 2001; Horton, 2001; Manchon, 2003; Hassan,
2003; Shaikh, 2004; Orihuela, 2005; Centelles, 2004; Garcia, 2005; Pastd,
2007) des dels inicis dels estudis del comportament dels usuaris davant la web.
Hassan (2003), fins i tot assegura que els usuaris «odien llegir en pantalla». A
més les experiéncies portades a terme amb recursos de Eyetracking no fan més
que reforgar aquesta percepcid, mostrant el moviment dels usuaris per la
pantalla i on centren I'atencié i aturen la mirada.

Pero Centelles (2004) ens recorda, de manera molt oportuna, que llegir és un
mecanisme de creacié de significat a partir de la interpretacié de materials
escrits, i que no sempre es llegeix amb els mateixos objectius, per tant no
sempre es llegeix de la mateixa manera.

«No sempre es llegeix de la mateixa manera. Hi ha diferents estils o
tecniques que se seleccionen i s'apliquen en funcid de condicionants com
ara el proposit perseguit (obtenir plaer, obtenir informacid, fer una
tasca, etc.), de I'entorn o mitja informatiu i del contingut del text objecte
de lectura. La bibliografia especialitzada distingeix tres técniques o estils
de lectura: la lectura intensiva, la lectura superficial (skimming) i la
lectura exploratoria (scanning)». (Centelles, 2004)

L'aportacié de Centelles (2004) és molt més elaborada que la d'altres fonts
consultades en aquest sentit, que parteixen de la idea que Il'usuari no llegeix i
que simplement explora (escaneja visualment) la pantalla. Centelles per la seva
banda analitza els processos cognitius que intervenen en la lectura atenent a
tres nivells:

+ 1ler nivell cognitiu relacionat amb els processos periférics de
percepcio i discriminacid visual,

+ 2on nivell de pensament verbal abstracte, de complexitat i
d'abstraccié vinculat al potencial intel-lectual de cada individu,
coneixement i experiéncies previes,

- 3er nivell cognitiu que involucra la memoria verbal, el
processament fonologic i el processament visual i ortografic.

I planteja diferents estils lectors aplicats a la lectura d'entorns web, atenent a:

- la lectura intensiva quan |'usuari vol entendre el significat global d'un
document web o bé el sentit especific d'alguna de les seves parts. Amb
una lectura lineal o seguint l'estructura proposada per l'autor i re-
lectures necessaries si calen.

- la lectura superficial que s'utilitza per identificar rapidament les
idees principals d'un document. Es una lectura molt rapida de titol,
subtitols, encapgalaments, altres elements organitzadors del text,
visualitzar i interpretar les il-lustracions i les imatges, lectura del primer i
el darrer paragraf d'un document, i de la primera frase de cada paragraf.

- la lectura exploratoria, que Il'usuari utilitza amb la finalitat de cercar
alguna dada o alguna idea o paraula clau. La majoria de vegades se sap
gue busca o bé esta explorant una informacid, i posteriorment potser
que s'efectui una lectura superficial.



Curiosament el treball de Centelles en relacié amb la lectura de textos té una
aplicacié directa a tots els elements multimédia d'una pantalla, va més enlla de
la lectura de continguts textuals i pot ser comprés també sota el punt de vista
de la lectura d'imatges i elements multimédia i interactius.

Cal destacar que molts dels principis de disseny que atenen a la lectura en
pantalla i que exposem aqui des de la claredat, la legibilitat i la visibilitat, sén
elaborats i aplicats a processos relacionats amb aquesta "lectura exploratoria”
gue ha estat més estudiada, i en alguns casos, els autors (inclis corporacions
com el W3C) I'han tingut en compte com a Unica, encara que Centelles ens
recorda que no és aixi.

Per descomptat, el paper de I'usuari no és I'Unic que influencia en com es llegeix
un text en pantalla, el com ha estat dissenyat el document és clau, a més dels
condicionants que imposen el mitja i I'entorn d'accés a la informacié al web. I
per aquesta rad, busquem en aquest apartat algunes idees que ajudin a
analitzar i millorar els estils textuals de la web. Els principis rellevants que es
destaquen dels estudis al voltant de la claredat de la informacié en pantalla
atenen a les idees seglients per assegurar la qualitat dels textos que han d'ésser
preparats per facilitar la lectura en pantalla:

- Utilitzar un llenguatge objectiu, planer i senzill, un text s'ha de poder
entendre a la primera lectura. Evitant paraules excessivament
elaborades, «cultes, o engreixades de manera artificial (com
"compartimentacid" en lloc de "divisi¢", per exemple).

- D e scripcioétn del proyecto

El proyecto esta disefiado para desarrollario durante nueves meses, el proyecto
consiste en preparar informacion previa del manejo de los videojuegos como
herramientas propias para el desarrollo cognitivo de los estudiantes, implantado
en los docentes una conviccidn de que cada estudiante puede desarrollar, en
mayor porcentaje, su capacidad intelectual implementando la ayuda didactica de
as pantallas. Se considera importante que el proyecto busque gue los docentes
empleen el wdeojuego como esa herramienta y permita que cada estudiante
desarrolle habilidades

De esta forma, la informacién que se presente en la web de nuestra agencia,
sera de utilidad para el docente y de esta manera involucrario en lcs procesocs
cognitivos obtenidos desde la implementacion de 10s videojuegos como tal. Sera
un videojuego en 2d que, de entrada, explicara las condiciones del juego
vinculadas desde |a tematica con nuestros objetivos, y de esta forma el jJuego sea
quien terminé por cumplir con los objetives planteados

Fig. 4_104. Detall d'una web que presenta textualment un projecte de formacié on-line
d'educadors al voltant de les possibilitats educatives dels videojocs. El text esta tant mal
elaborat que cal repensar cada linia per entendre el que l'autor ha volgut dir.

- Fer servir textos breus, |la claredat pot venir determinada per la mida
de les frases, la seva llargaria, la complexitat de les paraules, i fins i tot
el nombre de sil-labes per paraula. Pensar en frases simples amb
subjecte, verb, predicat, no complicant innecessariament, i plantejant
I'estructura d™un paragraf una idea".

Escriure amb Illenguatge directe, simple i informal, utilitzant
conceptes directes que atenguin a l'usuari. Ser precisos en els textos,
tractar les idees de forma especifica i contextualitzada. Parlar de tu, no
de jo; evitar la veu pasiva; i utilitzant verbs forts enlloc de perifrasis

verbals ("decidir" enlloc de "prendre una decisio", o "usar" enlloc de "fer
us", o "provar" enlloc de "realitzar una prova").

Mantenir un estil objectiu, evitar llenguatges molt publicitaris que
creen desconfianca en el lector, i presentar fets i evidéncies més que
opinions o valoracions, i utilitzar verbs i substantiu.



Utilitzar una narrativa amb una estructura deductiva, seguint

I'estratégia de piramide invertida de presentar la informacié mostrant en
primer lloc les conclusions i idees més rellevants i desenvolupar el text
per aprofundir en la idea presentada.
Aixd pot ajudar també a assegurar una atencié a la diversitat dels
usuaris, de manera que aquells que necessiten una consulta poden llegir
el primer paragraf i estar satisfets amb la informacid, pero aquells que
desitgin aprofundir en la tematica ho puguin fer continuant amb la
lectura. Un estil narratiu que amb 1'Us, cada cop més comu dels blogs
per compartir informacions, s'ha generalitzat.

Ora:cle

' ' ' Paseandome por o , me he recordado de una novela
que lei hace tiempo y me gustdé mucho. Ora:cle.
En ella, el protagonista, Ael Elochenta ¢S un experto que vive en

Or
un pequeno apartamento y trabaja conectand

| ORA:CLE

E mediante su

implante neuronal a la red ORA'CLE para contestar a todas las
preguntas que surjan sobre la antigua China

La historia es un poco subrealista. Hay unos alienigenas voladores
que parecen pajaros que asesinan at humar ue encuentran

B desprotegido y las personas tienen un sistema de publicacion de

noticias e historias que permite “suscribirse™ a las mismas. A mas
suscrniptores, mas dinero

Fig.4_105. Exemple de narrativa deductiva amb la seleccid inicial de dades clau d'un post
d'un blog que acaba convidant al lector a continuar a la lectura, sovint amb un "llegir
més" o com en aquest cas ... "No se vayan todavia aun hay mdas ".

En la mateixa linia de la claredat en la informacio i els continguts d'entorns web,
és important que fem una aturada al voltant de la mostra clara i entenedora dels
enllagos (nodes hipertextuals) que trobem sovint en materials on-line.

La W3C presentava el 2001 un document com a eina basica i Util de treball per a
dissenyadors de la interaccié web, i que incloia les idees més rellevants alhora
de crear enllagos en un contingut textual en una web.

Aquest document planteja qlestions referides a la claredat en el contingut d'un
enllag, convidant el dissenyador a evitar questions com escriure "fes un clik
aqui", atés que aquesta frase no té cap significat i pot fer referéncia a qualsevol
tipus de contingut.

fes un click aqui

També planteja escriure frases directes que convidin 'usuari a fer click a I'enllag,
evitant llenguatges massa elaborats que poden resultar distractors o disuasoris
per a l'usuari.

pots anar a la web del programa




Destaca dues idees clau: és necessari utilitzar un llenguatge directe per motivar
a l'usuari a fer un click si és el cas, i cal que la paraula que contingui I'enllag
sigui significativa i pugui utilitzar-se I'enllag de manera util encara que el text es
llegeixi fora de context.

TAK

TAK

Afegeix la W3C que sempre que sigui possible cal posar un text aclaridor que
expliqui breument I'enllag.

TAK

Cal tenir en compte que és important també mostrar els links diferents d'una
mateixa frase de forma clarament separada (entre textos sense enllag) per
evitar errors.

4.7.2 Llegibilitat

Els termes de llegibilitat i visibilitat estan intimament relacionats, podriem
afirmar que la qualitat de llegibilitat d'un text o una imatge en un entorn
interactiu és una condicié essencial per donar pas a la visibilitat de I'element en
si. La llegibilitat fa clara referéncia a un aspecte formal del disseny de pantalles
gue esdevé el primer pas en una visualitzacid i una lectura, i que s'estudia sota
un punt de vista ergonomic.

Els estudis més rellevants al voltant de la llegibilitat de textos s'han realitzat
lligats al text imprés, i se centren en les obres empiriques de Tinker*-?°, que
intenta treballar les reaccions de les persones davant la lectura de textos i fa un
esfor¢ important per tractar les caracteristiques dels textos i com aquestes
influencien en la llegibilitat. La mida dels textos en l'eficacia lectora, les fonts
tipografiques i les mides dels paragrafs i linies.

En el treball de textos en entorns web s'han fet diferents estudis. Un dels més
elaborats és el que porta a terme de manera constant des de 1997 Jakob
Nielsen, i que inclou estudis amb usuaris per a la deteccié6 de problemes de
lectura en pantalla.




A l'article “Top Ten Web Design Mistakes of 2005" de Nielsen (2005), l'autor
presenta els resultats de I'enquesta realitzada als lectors habituals de la seva
newsletter (persones que tenen relacié amb el disseny interactiu i la usabilitat
d’entorns web). Els problemes de llegibilitat van ser els “guanyadors” de
I'enquesta quedant en primer lloc i aconseguint el doble de vots que l|'error
numero 2 (la no estandarditzacié d’enllagos).

Curiosament la llegibilitat del text no és encara al grup de caracteristiques web
de prioritat 1 del grup Web Accessibility Initiative (WAI) del consorci W3C.

Encara, doncs, que no podem parlar de normatives molt acurades pel que fa els
textos en pantalla degut a les caracteristiques del mitja, la seva continua
evolucid, aixi com les possibilitats de cada usuari de seleccionar formats pels
textos que llegeix en entorns web, cal destacar que autors com Nielsen (2002,
2005), Butler, Holden i Lidwell (2005), Kiesler (2006), plantegen alguns criteris
importants que faciliten la llegibilitat dels textos en pantalla.

- La mida del text ha de ser adient per a la lectura en pantalla (sense entrar en
els aspectes referents a l'accessibilitat que ocupen un altre apartat en aquesta
tesi). Es important recordar que els criteris de text imprés i en pantalla no
acostumen a ser els mateixos, i, el més important, adonar-se que cada sistema,
navegador, o resolucié d'ordinador pot mostrar una mida diferent en pantalla.

De totes formes és important considerar una mida que permeti la lectura en
pantalla de forma adient per a la majoria de persones. Bernard i Mills (2000),
plantegen un estudi especific sobre la mida dels textos en un entorn web i
proposen com una bona alternativa una mida de 12 punts.

Cal pensar que I'any 2000 encara era freqlient I'is de resolucions de 800 x 600
pixels en pantalla. Uns anys després, podem arribar a pensar, tal i com afirma
Kiesler (2006) que amb una resolucié minima de 1024x768 pixels, seria més
adient pensar en una mida de 14 punts com a minim.

Perd tal i com intentem treballar des d'aquesta recerca, aixo depén en cada cas
de la quantitat d'informaci6 textual de la pantalla i dels objectius del recurs.
Sovint podem veure textos de 10,11 i 12 punts que es poden llegir perfectament
en una pantalla, encara que hem d'admetre que llegir un article en pantalla amb
una mida de text de 10 o 12 punts pot ser una causa de fatiga, i per tant de
problematica lectora.

Qué es el Diseno Visual

El Diseno visual se puede entender como la capa visible del interface.

Un interface tiene una capa elaborada por los arquitectos de la informacion e
"elementos", su posicion y su interaccion.

Luego esta la capa logica en la que se analiza la interaccion de ese interface
bases de datos, aplicaciones.

La capa del disefo visual es tan importante como las demas ya que en el fon

recibir como resultado real.



So, What Size and Type of Font Should I Use o1

By Michael Bernard & Melissa Mills

By far the two most common types of fonts currently used on the
font, Times New Roman (TNR) and the sans serif font, Arial. The

is more legible and at which size? In the past, it has been determ
which have ornamental strokes at the tip and base of each letter,
paper than sans serif fonts, which do not have serifs. This is beca
serifs help distinguished each individual letter (Albers, 1963). Hov
may be reduced or even eliminated on computer screens because
particularities, like poorer screen resolution and aliasing or "jaggi
known.

HARRY CARTER: ORIGENE
PUNZONS, MATRICES Y T
(SIGLOS XV

Andreu Bali

El genial diseriador grafico y tipégrafo residente en Barcelo
revista Grrr nitmero 6 donde nos presenta uno de los libros
tipografia de Harry

¢ Db L

ace tiempo que tengo el estante de la mesilla de

acabo de leer. Bueno, en algunos casos consigo termin
interés. Algunos libros que colecciono temporalmente
suefio. Son esos tochos aburridos que funcionan més s

legal. Otros, son aquellos que te hacen sonar despierto.

de ficcidbn —o no— hasta que te pierdes entre los entres
Figs. 4 106, 4 107, 4_108. Tres imatges capturades en tres articles que es poden llegir
en format web, on les mides triades per als dissenyadors sén sensiblement diferents, perd
ens mostren com tots ells poden permetre una bona lectura del text en pantalla. La

captura esta feta en mida real i no s'ha reduit la imatge, per tal que es pugui apreciar
l'efecte, i per aixo no es pot llegir el text complert en aquest document.



Especificament un principi que no s'ha d'oblidar en referéncia a les mides dels
textos té a veure en fer-los relatius i/o permetre a l'usuari fer-los més o menys
grans o petits segons les seves necessitats; i en aquesta situacié tenir en
compte totes les relacions de disseny amb els altres elements de la pantalla.

- El tipus de lletra o font emprada, no té una postura molt clara en relacié
amb el disseny de textos per a entorns web. Ja des de |'estudi de Tinker (1929)
amb tipografies d'Us coml no va mostrar diferéncies en la facilitat i rapidesa
lectora. Tal i com exposa Lupton (2003), lI'any 1988 un equip de la universitat
de Carnegie Mellon va analitzar les preferéncies i les habilitats lectores segons la
comparacié entre les fonts: Times New Roma i Georgia, i encara que no es va
trobar cap diferéncia en habilitat lectora els usuaris van preferir la Georgia (la
van definir com més nitida, amable i facil de llegir); en un segon test es va
comparar la Georgia amb la Verdana, i encara que els millors resultats lectors
els van obtenir amb la Georgia, els usuaris van dir que preferien la Verdana.
Aquest estudi és un bon exemple per mostrar la predisposicié dels usuaris entre
diferents fonts tipografiques alhora de llegir en pantalla.

Perd, en general, els estudis d'aquest camp normalment s'han centrat en trobar
diferencies substancials en I'Us de fonts Serif i Sans Serif. Que, excloent els
casos d'una baixa resolucié o una baixa qualitat o problemes de contrast en que
cal pensar en una lletra Sans Serif, I'eleccié tendeix més a servir com a element
estétic que com a element facilitador de la lectura.

Serif

Sans Serif

Times New Roman
Georgia
Verdana

Cal ser conscients que les investigacions consultades al voltant d'aquest element
determinant de la llegibilitat que és la tipografia no sén concloents i tendeixen a
contradir-se.



La seleccié d'articles sobre usabilitat i disseny interactiu que tracten aquest
tema des de la Usability News (de la Universitat de Wichita) sén contradictoris
en les seves conclusions. Mentre que per exemple Bernard i Mills (2000) afirmen
gue no troben diferencies significatives entre I'Us d'un i altre estil tipografic, el
1997, un estudi de Alyson Hill mostrava que els lectors llegien més rapidament
un text Serif que un Sans Serif:

«In this experiment, Times NR (proportionally spaced) was faster than
Courier New (non-proportionally spaced), while Arial (proportionally
spaced) was slower than Courier New». (Hill, 1997, pag. 744).

I el 2001, un estudi de Ralhp F. Wilson determinava tot el contrari afirmant que
els usuaris preferien sempre llegir tipografies Sans Serif.

- Un altre aspecte rellevant de les fonts en pantalles, és assegurar que el text
estigui indentat, que afegeix uns petits pixels de suavitzacié que milloren la
transicié entre el text i el fons. De totes formes és especialment important en
suports de baixa resolucié6 (telefons mobils, consoles, palms i agendes
electroniques), pot assegurar una lectura optima si es manté un tipus de lletra
dentada i una font Sans Serif, sobretot si la mida és inferior a 12 punts.

aliased
antialiased

Figs.4_110. La majoria de tipografies d'lUs comu estan dissenyades per tenir encara que
sigui un petit indentat per evitar soroll visual en la lectura, pero els sistemes operatius, i

les diferents aplicacions per a la lectura i I'edicié de documents tenen opcions per variar
els nivells i els tipus d'indentat.

- El contrast optim entre els textos i el fons d'una pantalla web és un principi
basic per a permetre la lectura en pantalla. Un aspecte visual basat en els
principis del llenguatge visual que treballen la figura i el fons i que ens permeten
discernir la forma del pla. Els resultats de contrast optim entre textos i fons han
de superar el 70% de lluminositat tal i com plantegen Butler, Holden i Lidwell
(2005). Evitant que el text desaparegui en el fons per manca de contrast i
dificulti la lectura en pantalla, o provoqui fatiga.

En aquest sentit, diferents experts, (Nielsen 2003, Tognanzzi 1998) plantegen
una millor eficiéncia lectora i menys fatiga en entorns web on el contrast entre el
text i el fons és molt alt, on el text és de color fosc i el fons és de color clar, i on
s'evitin els grisos en les seves diferents tonalitats com a fons de pantalla.

De la mateixa forma els fons de pantalles amb grafics o textures dificulten
enormement la lectura, i cal evitar-los.



Des d'inicis del 2006, el navegador Firefox disposa d'una eina "curiosa", la
Colour Contrast Analyser Firefox Extension®-°, que analitza els CSS d'una plana
web i planteja els problemes de contrast i lluminositat entre els elements com el
text i el fons (fons de taula, o fons de bloc de text o fons de pantalla). Les
analisis es fan sota una formula que segueix aixi:

Lluminositat. 5:1 per al nivell 2 de la directriu 1.4, i 10:1 per al nivell 3.
Brillantor: 125
Diferéncia de Color: 500

i plantegen les idees clau de necessitat de contrast entre el text i el fons adients.

LOS MAYOS

Los mayos son una antigua tradicién de Ia sierra’de Albarracin ¢
incluso algunos pucbios de zonas Bmitrofes como Cuenca y
Guadalajara. .

Consiste en ¢l emparcjamiento temporal de mozos'y mozas solteros
del pucblo, que reciben ¢l nombre enr esta tradickén de mayosy
mayas, por producirse durante el primer dia del ynes de Mayo.

El Gitimo dia del mes de Abril después de cenar los mozos se preparan
para realizar ¢l sorteo de las mayas.

Homenatge de Catalunya a Xesco Bokx, Aquest fou ¢l gran homenatge que
Camalunya li dodicd. E) 8 é¢ Desembre de 1984, mig any desprds del scu tasphs,
tngoé loc al Parc de Ia Ciutadella un gran acte civic.... | tothom ¢s mobiliczl
Dugant 10¢ ¢l dia, cn 10 entarimass, hi actoaren SO grups d'animacio

una cxposicid on shi van afegir S.000 dibuixos | 14.000 postals que Ia mainada
de Catalunya havia adrecat 2 l'organitzacid, Més de SO0 entitats d'amrcu de
Catalunya ¢s van adherir al acte {106 ¢ls mtjans de premsa, ridio | televisid hi
VAN $07 presents | postenionment se'n van fer ressd, Es van editar 3.000 cdpics
d'un disc amb 37 cangons del Xesoo que s'exhauriren ¢n 2 hores, L'homenatge
va tonr ¢l suport institucional de 1a Geperaditat § I'A juntament de Barcelona i fou
promogut per colJectius d'artistes | animadors, I'Associackd Rosa Scosat, ¢l
Moviment Rialles de Catalunya

esta pagma, 0

: foé cuna de nuestfos
jie pusieron todas sus
llevar a wA. mejor

Fig.4_111. Exemples de problemes de contrast en textos web. Malgrat les idees de
contrast son basiques i semblen merament logiques, encara trobem massa sovint
problemes d'accés a una informacié per un error d'aquestes caracteristiques.




La justificacio dels blocs de text no mostra diferencies de resultats al
voltant de I'eficacia lectora o les possibilitats de fatiga visual. Sembla més un fet
de preferéncies estétiques, com afirmen, (Butler, Holden & Lidwell, 2005) propi
de les percepcions del lector-usuari, que un determinant d'eficacia lectora.
Encara que, com en tots els aspectes del disseny interactiu i la usabilitat,
I'important és tenir clar quina és la funcié del material interactiu a desenvolupar,
per determinar de manera adient quins aspectes de disseny aplicar. Un text per
ser llegit o estudiat haura de dissenyar-se de manera diferent a un text breu
que pot ser escanejat visualment.

- La llargaria dels blocs de text en pantalla (ample de linia), en concret en
pantalles web, és un altre dels aspectes que han estudiat en relacié amb la
llegibilitat i I'eficacia de la lectura.

B ——— . —— - ————— —y . -~ W — — . e e e
— A —— - — . —— — . —— ——— . ——
—— . e et S v .

- — . S S - N ———— . — T —— — -
. A . L8 S ST S S Sy L . R AR 8 - g v g -
S — - ————_— T — —— . —— ———— . — . - —— -

|
!
i
i
i
!
!

—— - T - —— - ———— — . -

Rt ——— i —_ - —— A — S —— o T— —— - — -
- S — S —— . - —— — —— S—— .
et e A et e s — e e —— e f— — > o

a

|

{

i

'
{

; 1
{

i
’ ’
i
i

it
Eﬂ!
! i
i
ol
kil
i
il
i

i
i
{e!i
i

{

!;fiii

l”u

5%:%

|

‘ i
f
i
i
il

i
iR
i
E

L}
(}
H
il
1
i
f
i
}

ii
l;!
;
H
i

i
|
i
i
|

1)

i §f
i
iy
Hhb
xl{;
;izc
nf'
il

il
!
|

}
|

!
|

i
E{h
it 3
l!‘! !
1114
i
pil |
{1

!
i
!
f
i
!
|
{

i
{
|
|
l
:
{1
.
i

{6
i
|
p

i
I
i
|

iy
f‘
{
|
7
1
K
il
il

{
;1
{
|

i
I
|
|

f1
{
1
§

|
!
i
th
I
i
fi

i
{

|! !lll'l-- . . - -

}fli'
lui |
i[;!{
o

L
it
it

e ——
B A . S
- — - — —
- -
G — . —
T — . —
Wn . —
T ——
P
T —— -
W —— -
— S — —
—— - -
——— - — -
. —
—— - ——
e
o e vy o
I —— - -
e —— g - -
- e e e b
. e c———

Fig.4_112. Aspecte visual d'un text en diferents llargaries de bloc en un entorn web
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Si bé per una banda els estudis realitzats per Tinker (1965) mostraven que les
frases llargues asseguraven una millor eficacia i una major rapidesa lectora, en
els entorns web les limitacions d'espais fins fa poc de les pantalles amb
resolucions de 800 x 600 pixels limitaven I'Us de llargues frases.

Malgrat ja fa un parell d'anys la majoria d'internautes disposen d'una resolucié
superior als 1024 pixels en les seves pantalles, la llargaria de les frases i els
blocs de text en pantalla segueix sent curta. Les linies curtes obliguen a fer salts
continuats a la vista i poden dificultar la lectura, perd al mateix temps no podem
treballar amb frases tant llargues que obliguin a un llarg recorregut de la vista o
inclds a moure el cap per llegir.

Encara que existeixen diferents estudis sobre aquest tema concret amb resultats
i conclusions diferents (Shaikh, 2005; Garcia y Short , 2002; Beaufort i Zwaga,
1997; Bernard i Mills, 2002; Kilian, 1998), els darrers resultats tendeixen a
mostrar un millor resultat lector en entorns web quan els textos tenen una
llargaria mitja-curta (60-80 cpl).

Una idea rellevant que ens aporta Manchon (2003) estableix que si es fa
necessari utilitzar amples de linia curts és sempre més adient incloure a cada
linia una unitat de significat a ser possible.

Si tienes que usar
longitudes de linea
muy cortas,

entonces es adecuado
que cada linea
contenga una unidad
de significado.

Es mas facil de leer que:

Si tienes que

usar longitudes de
linea muy cortas,
entonces es
adecuado que cada
linea contenga
unidad de significado.

Fig. 4 _113. Captura de pantalla del blog Alzado.org que exemplifica com organitzar els
significats de cada filera de text quan I'ample de linia és molt curt.



- Totalment relacionat amb aquest tema i lligat a I'ambit de la llegibilitat podem
analitzar les idees relatives al kerning*>! (ajustament de I'espai entre lletres).
L'ajustament entre les lletres cal que sigui variable segons la lletra i el seu
disseny tipografic, tal i com plantegen tots els autors que estudien la llegibilitat,
perd també aquells més lligats a aspectes de disseny grafic. El treball amb
textos digitals ha permeés treballar amb ajustaments variables, questié que
només es podia fer amb les maquines d'impremta retallant, fent un trencat
(kern) a cada pega quan calia anar de costat amb una lletra que no podia
quedar visualment massa espaiada.

Total
Total

VACA
VACA

- A part del kerning, I'ajustament entre lletres, hem de tenir en compte que
segons cada tipografia cada lletra ocupa un espai diferent en si mateixa.
Existeixen fonts proporcionals on cada lletra ocupa un espai diferent (per
exemple una i ocupa un ample diferent que una n) i fonts no proporcionals
(monospaced), en les quals totes les lletres ocupen un espai idéntic.

Arial es una tipografia proporcional




L'interlineat dels textos es considera també un element que pot ser
distorsionador de la llegibilitat. Un optim espaiat entre linies seria de 1,5 punts,
segons afirma Manchdn (2003). De la mateixa manera els espaiats entre lletres
si so6n regulars no impliquen un problema de llegibilitat, pero si tenen errors o
son irregulars.

L'element essencial quant a la llegibilitat d'un text en pantalla no és cap element
en si, sind el fet de saber entendre les possibilitats de les propietats dels textos
de forma relacionada i tenir cura en el disseny fent una bona proposta que tingui
en compte el color i el contrast, la font, i la mida dels textos a utilitzar.

Malgrat en aquest subapartat de la recerca hem volgut plasmar les idees dels
experts en llegibilitat, un cop més, no podem deixar de mirar les planes web que
compleixen aquestes idees d'usabilitat referents als textos, mida, estils,
tipografia, enllagos..., i adonar-nos que sovint en les normatives i analisi
s'obliden les gliestions més referents a I'estética i les emocions dels usuaris.

Ens podem preguntar: és prou llegible la pantalla seglient?

useit.com - Alerthox < Apell 2006 Onling reading Behavior " Search

Jakob Nielsen's Alertbox, April 17, 2006:

F-Shaped Pattern For Reading Web Content

Summary:
Eyetracking visualizations show that users often read Web pages in an F-shaped
pattern: two horizontal stripes followed by a vertical stripe.

F for fast. That's how users read your precious content. In a few seconds, their eyes move at
amazing speeds across your website's words in a pattern that's very different from what you
learned in school.

In our new eyelracking study, we recorded how 232 users looked at thousands of Web pages. We
found that users' main reading behavior was fairly consistent across many different sites and
tasks. This dominant reading pattern looks somewhat like an F and has the following three
components:

* Users first read in 2 horizontal movement, usually across the upper part of the content

area. This initial element forms the F's top bar,

Next, users move down the page a bit and then read across in 2 second horizontal

movement that typically covers a shorter area than the previous movement. This additional

element forms the F's lower bar,

o Finally, users scan the content's left side in a2 vertical movement. Sometimes this is a fairly
slow and systematic scan that appears as a solid stripe on an eyetracking heatmap. Other
times users move faster, creating 2 spottier heatmap. This last element forms the F's stem.

Obviously, users' scan patterns are not always comprised of exactly three parts. Sometimes users
will read across a third part of the content, making the pattern look more like an E than an F.
Other times they'll only read across once, making the pattern look like an inverted L (with the
crossbar at the top). Generally, however, reading patterns roughly resemble an F, though the
distance between the top and lower bar varies.,

Fig.4_116. Captura de pantalla d'un article d'Alert Box, (Nielsen, 2006).

Per descomptat que si, segueix totes les idees clau referents a mides, enllacos,
estils, justificacid, destacats..., pero tal i com plantegen alguns autors (Croft,
2007; Cafada, 2006) l'experiencia d'usuari és important i [I'estética té
implicacions en les experiéncies que els usuaris viuen a la web.

Un exemple diferent sense oblidar les questions clau sobre llegibilitat podria ser
aquest altra:



The myth of content and presentation separation

August S, 2007 at 926 p.m. from M
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Fig.4_117. Captura de pantalla d'un article de Jeff Croft, (2007)

No en va, és important destacar com tots els estudis lligats a la llegibilitat en
pantalla que s'han revisat tenen en compte indicadors lligats a lI'eficacia,
comprensié i velocitat lectora dels textos, a partir d'unes analisis quantitatives.
Perd alhora presenten estudis relatius a les preferéncies dels usuaris, donant un
valor especific a les percepcions i les opcions dels usuaris que, al cap i alafi,
so6n els que decidiran qué llegeixen i com ho llegeixen en pantalla. Es un
contrapunt subjectiu a les analisis que intenten veure les possibilitats de la
llegibilitat sota un punt de vista objectiu.

I, en aquest sentit, no podem acabar aquest subapartat, sense un apunt final al
voltant del text i la llegibilitat. Els tipografs artistes consideren I'obra The
Elements of Typographic Style de Robert Bringhurst (2002) la biblia de la
tipografia, tant pel seu contingut com per la seva presentacio, I'autor afirma que
la tipografia no només ha d'assegurar la llegibilitat de la pantalla sin6 que a més
ha de procurar nodrir cada plana d'energia que provoqui les ganes de llegir.

«One of the principles of durable typography is always legibility, another
is something more than legibility: some earned or unearned interest that
gives its living energy to the page». (Bringhurst, 2002)

4.7.3 Visibilitat

El principi de visibilitat aplicat al text, manté Illigams directes amb els principis
gue apliquem més a qualsevol tipus d'element multimedia en la pantalla o al
disseny de la interficie en general, i implica saber trobar aquells recursos que
permeten fer evident un contingut, davant la mirada de I'usuari.



Pot plantejar-se I'aspecte de visibilitat des de dues perspectives, la primera amb
relacié a donar suport a la idea que els usuaris no llegeixen en pantalla siné que
fan un cop d'ull, i per tant si s'organitza visualment el text es pot captar
I'atenci6 en aquells aspectes essencials de ser llegits; la segona a favor
d'organitzar la informacié visualment com qui dissenya una imatge per tal
d'orientar a l'usuari en la cerca, la lectura, el cop d'ull o I'aprofundiment en el
procés lector.

Les idees més rellevants en la visibilitat del text en pantalla, plantejades per
autors com Hassan (2003), Garcia (2005), proposen treballar els textos en
pantalla seguint els principis de recolzament a I'atencié visual, aixi:

- Col-locar els textos més rellevants en les zones més importants de la
interficie.

Emfatitzar mitjancant fonts, estils, mides, colors...; utilitzant |'estil
negreta, majuscules per a paraules concretes, no per a paragrafs llargs.

- Utilitzar el color i el contrast per distribuir i discriminar objectes i
elements.

- Agrupar visualment objectes informatius relacionats entre si.

Utilitzar llistes sempre que sigui possible, enumerant idees, amb
apartats i sub-apartats.

Evidenciar visualment els encapgalaments, titols, subtitols, dels
diferents apartats.

- Justificar totalment els textos complexos o minimament llargs és una
norma que es pot lligar a la llegibilitat, perd6 que en realitat té una
repercussido més evident en la visualitat del text en relacié amb el total
de la pantalla. Les investigacions lligades a la justificacié fetes sobre
materials impresos no han trobat resultats evidents, i Manchén (2003)
exposa com la justificacid en entorns webs encara no és prou efectiva
perque la ressolucié de cada pantalla i les opcions dels usuaris poden fer
variar el resultats dels CSS establerts alhora de justificar textos,
especialment si sén llargs.

Per entendre millor I'aspecte de la visibilitat del text en pantalla, o del disseny
visual del text en pantalla en tindrem prou si ens fixem en mostres de disseny
que ens mostren un text repetit:

Aix0 és un text mostra. Aix0 és un text mostra. Aixo és un text mostra.
Aix0 és un text mostra. Aix0 és un text mostra. Aixo és un text mostra.
Aix0 és un text mostra. Aixo és un text mostra.Aixo és un text mostra.
Aix0 és un text mostra. Aix0 és un text mostra. Aixo és un text mostra.
O un text "lore ipsum"*-32, que amb irregularitats tipiques de qualsevol text
corrent mostra un exemple més adient de la realitat d'aplicacié d'un text a un
disseny.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisici elit, sed eiusmod tempor
incidunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquid ex ea commodi
consequat. Quis aute iure reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint obcaecat cupiditat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.




Lorem Ipsum

Lorem Ipsum Quid Novli?

En definitiva, els continguts en un entorn multimedia i web s'han d'escriure i
s'han de dissenyar de tal manera que per a l'usuari siguin una lectura visual de
la pantalla.

Aquests tres principis de disseny que acabem de plantejar, sén treballats com a
principis transversals en la segona part de la recerca quan demanem als
professors experts en I|'Us de tecnologia a l'aula, la seva valoracié sobre
aquestes caracteristiques en les seves preferéncies en disseny web. Sota el nom
de llegibilitat intentem qliestionar el punt de vista del professorat com a usuari.
I juntament amb ells, un altre principi que considerem de forma transversal i
gue té implicacions en tots els principis estudiats és el color i la seva aplicacié en
disseny interactiu.

Finalment, hi ha una altra qlesti6 que podriem imaginar relativa a la llegibilitat i
visualitat del text en pantalla, que és Il'organitzaci6 dels continguts en
seqliencies clares i adients. Perd la consideracié d'aquesta recerca és que els
continguts on-line sén interactius i multimédia, i per tant es pren en
consideracio la idea perd referent al tema de I'organitzacié general de continguts
(no només textuals), sind visuals, audiovisuals i interactius, en un altre apartat
d'aquesta mateixa part de la recerca.



4.8 Estetica

Sota el punt de vista d'una recerca que pretén ser rigorosa en el seu procés i en
les seves propostes, ens podriem preguntar quina importancia té la bellesa si
parlem d’usabilitat, i és més..., quina és la mesurabilitat de la bellesa?

Doncs bé, en realitat la bellesa és el tema. L'estéetica se centra en la natura de la
bellesa, I'art i el gust i I'apreciacié de les coses belles.

Els problemes estéetics sén detonants de molts problemes d'usabilitat al cap i a la
fi, i actuen com un filtre per a l'usuari. Aquesta investigacidé considera que
I'estética és una caracteristica clau en la usabilitat i el disseny interactiu de
projectes web; i esdevé un tema essencial per al plantejament que realitzem en
la investigacié Iligat al concepte d'usabilitat més enlla dels estandards normatius
(vegeu capitol 3) i més lligats al concepte d'experiéncia d'usuari i de donar
resposta a les necessitats d'Us dels usuaris.
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Fig. 4_119. Captura de la home de la revista on-line Useit de Jakob Nielsen, [useit.com].

Més enlla dels problemes d'usabilitat, de navegacié, de logica, d'estructura,
d'ordre, de mides, textos, distancies..., més enlla hi ha l'estetica del disseny
grafic de les interficies, I'estética que recolza les experiéncies de l'usuari, i que
és part de la usabilitat i el disseny en tant que component transversal com pell
del sistema interactiu.

La bellesa importa?

«Aesthetics matter: attractive things work better». (Norman, 2002).4->3
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Fig. 4_120. Captura de la pantalla de la home de A list Apart, una web que tracta el tema
del disseny interactiu i la usabilitat, igual que Uselt. [alistapart.com]

Entenem que el concepte d'estética equival a una branca de la filosofia centrada
en la naturalesa de la bellesa, l'art i el gust i l'apreciaci6 de les coses
boniques.*-3*

L'estetica desenvolupa un paper rellevant en un disseny, malgrat que fins fa poc
temps, el concepte i la filosofia de les coses boniques/atractives no s'ha tingut
en consideracid en les opinions dels experts en usabilitat. Tejeda (2006) al seu
Diccionario critic del disseny afirma que:

«Els dissenyadors racionalistes de la década de 1960 van deixar de
banda el tema de la bellesa, perque per a ells amb les seves ments
dividides en caselles, es tractava de quelcom massa imprecis, la bellesa
no es deixa mesurar, ni apareix per programacié. Essent aixi, el més
racional era oblidar-se del tema i deixar-lo de banda, com quelcom no
rellevant i llengar-se amb entusiasme a dissenyar coses funcionals..., i
lletges». (Tejeda, 2006; pag. 44)




Pero de fet la cerca de la bellesa, la preocupacid per I'estética esta molt present
en el disseny grafic i d'objectes, més enlla de l'art, i també més enlla de la
percepcié. Tal i com ens recorda Mukarosky (1975), la bellesa no esta només en
aquell que la percep siné que és una qualitat d'un objecte o d'una obra, té una
funci6 comunicativa, i manté el lligam de l'autor, el receptor i la comunitat o
I'entorn que l'interpreta, mira, utilitza..., etc.

«La bellesa no es pot explicar realment: s'anomena, es percep, es
repeteix en cada part del cos, perd no es descriu». (Barthes, 1980, pag.
26)

El punt de vista de Mukarosky (1975), ens interessa en dos vessants, el primer
és la defensa de I'estética més enlla de l'art, i el segon és que I'estetica té una
funcié sobre els objectes, els individus i el col-lectiu el qual posseeix, per altra
banda uns canons estétics segons el moment i la cultura referencial. Aquesta
funcio, per Mukarosky és important en tota activitat humana perqué apropa o
allunya fets o objectes, destaca o amaga, mostra o invisibilitza, reforca altres
funcions d'una imatge o objecte, i s'integra en el procés d'adquisicié d'uns
referents.

4.8.1 Estética i emocions, com arribem a la informacio6?

En referencia a la visié de Norman (2002; 2004) de l'estética, expressada de
forma reiterativa als seus escrits, Butler, Holden i Litdwell (2005) n'extreuen les
idees basiques i crucials en una breu cita:

«Les relacions personals i positives amb un disseny provoquen
sentiments d'estima, lleialtat i paciéncia, factors significatius en la utilitat
a llarg termini i en I'éxit global d'un disseny. Aquestes relacions positives
tenen implicacions pel que fa referéncia a l'eficacia de les interaccions
entre les persones i els dissenys. Les relacions positives amb un disseny
funcionen en una interaccié que ajuda a catalitzar el pensament creatiu i
la resolucié6 de problemes. Pel contrari, les relacions negatives
provoquen una interaccié que estreny el pensament i paralitza la
creativitat. Aixo resulta especialment rellevant en entorns estressants,
ates que l'estres augmenta la fatiga i redueix el rendiment cognitiu».
(Butler, Holden & Lidwell, 2005, pag. 18)

Aquest idea de Butler, Holden & Lidwell intenta ser un resum de les propostes
de Norman (2004) que fa referéncia a la revisi6 de dos dels primers estudis
actuals que intenten lligar el concepte d'estética a la usabilitat d'interficies
interactives.

El primer estudi rellevant en aquest camp va ser realitzat per Kurosu i
Kashimura el 1995. Van estudiar les interficies i botons dels caixers automatics
bancaris de Tokyo. Totes les versions dels caixers automatics eren idéntiques a
nivell funcional i de logica de disposicié, nombre de botons i accions, etc; pero
en algunes magquines la interficie era atractiva i en altres s'havia eliminat
I'atractiu. El resultat sorprenent va ser que es van adonar que els caixers més
esteticament dissenyats també eren considerats els més facils d'utilitzar pels
usuaris.



En l'estudi d'aquesta experiéncia (Apparent Usability vs. Inherent Usability,
1995), exposen com la usabilitat no només ha d'existir sin6 que a més ho ha de
semblar. Es a dir, no és només que es compleixin les normatives d'usabilitat
referents a la facilitat d'Us, sind que un entorn ha de ser suficientment agradable
i atractiu per ser considerat realment usable. En el seu estudi van registrar els
problemes d'usabilitat real (inherent) i els d‘usabilitat percebuda (aparent),
sorprenentment la percepcié dels usuaris millorava més amb la usabilitat
aparent i no real que amb la real pero estéticament pitjor.

Fig. 4_121. Pantalla inicial de la web de I'empresa de disseny Limbus.

A partir d'aquest experiment, Tractinsky (1997) planteja que si be els objectes
atractius son preferits als lletjos aix0 no significa que siguin més usables; i
gliestiona el valor de l'estéetica i de la bellesa de les coses plantejant el dubte
que es manté en l'ambit del disseny i que planteja que les preferéncies
estétiques son diferents atenent a situacions culturals i percepcions personals.

Amb aquest qlestionament va repetir I'experiment de Kurusu i Kashimura
adaptant els caixer al seu entorn d'Israel, i plantejant uns controls metodoldgics
rigorosos.

Contra tot pronostic, i, tal i com ell mateix afirmaria, contrariament a la seva
idea inicial que «no cabia suposar que la usabilitat i ['estética estiguessin
correlacionades», els resultats que va obtenir a Israel al 1997 van resultar ser
encara més determinants que al Japd.*->®

435 A les seves conclusions de 5 linies, Noam Tractinsky afirma: «This study was designed
with the prospect of demonstrating that high correlations between aesthetics and apparent
usability are culture specific. It was expected that the correlations in Israel would be lower
than those obtained in Japan. Surprisingly, the results indicated the opposite. This leads to
three major conclusions: First, aesthetic perception and its relations to HCI relevant
constructs are culturally dependent. Second, our current knowledge limits our ability to
accurately predict how culture influences HCI related issues. Third, the results provide
further support for the contention that perceptions of interface aesthetic are closely
related to apparent usability and thus increase the likelihood that aesthetics may
considerably affect system acceptability».
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Tractinsky afirma, en estudis posteriors "What is beautiful is usable"”, tot el que
és bonic és usable. Una radicalitzacié de la idea, perd que té un sentit sota la
perspectiva de la percepcio i les emocions.

Norman (2004) fa una ullada a aquests dos estudis des del seu disseny
emocional, per a introduir-nos la idea de les emocions i com aquestes «canvien
la forma en que la ment humana resol els problemes: el sistema emocional és
capac de canviar la modalitat operativa del sistema cognitiu». (Norman, 2004,

pag. 61).

A partir del 2002, els estudis al voltant de la usabilitat de Norman, s'enfoquen
sota un punt de vista lligat a les emocions.

«(...) les emocions desenvolupen un paper critic en la vida quotidiana,
ajudant a avaluar les situacions com bones o dolentes, segures o
perilloses (...) les emocions secunden |Ila presa de decisions
(...)»(Norman, 2004, pp.62).

Sota aquest estudi, I'autor situa I'efecte de I'estetica en el disseny d'interficies
sota una perspectiva que ell anomena processament visceral de la informacio,
lligat a les aparences i a les emocions humanes.

The semicoherent ramblings of a web addict.

Popular Posts  Sponsored Links

- ColdBlue Updates, Milestones & New Things

Fig. 4 _122. Pantalla que mostra l'estructura visualment estética de WebRev.

Aquest plantejament de Norman, centrat en la conducta humana (que és el seu
camp de treball), obre perspectives en l'estudi de la usabilitat que s'allunyen
dels estandards i les normatives i principis de facilitat d'Us, més defensades pel
seu soci Nielsen, per promoure un nou punt de vista de la usabilitat en I'ambit
que anomenem experiéncia d'usuari.*-3¢




4.8.2 L'efecte de I'estética al disseny interactiu

Els dissenys més esteétics funcionen millor.

Aixi els darrers estudis al voltant dels conceptes de disseny de HCI, tendeixen a
integrar idees rellevants lligades a les emocions i a la importancia de I'estética i
I'atractiu dels elements de la interficie.

Mentres que Norman (2004) inclou l'efecte de l'estética en el marc de les
emocions, atés que el seu camp de treball és la conducta humana; els experts
en HCI i GUI que treballen des del camp del disseny, plantegen I|'estética com un
item essencial en les caracteristiques d'una interficie que promogui una positiva
experiéncia d'usuari.

Butler, Holden & Lidwell, (2005), en el seu recull de principis fonamentals del
disseny proposen la idea de l'estética en relaci6 amb el disseny Util o usable
anomenant-ho "/'efecte de I'estética a la utilitat", i afirmant que és un fenomen
pel qual els dissenys més estétics ens semblen més facils d'utilitzar i que
planteja significatives implicacions en I'acceptacid, I'Us i els resultats d'un
disseny.

Els mateixos autors exposen que en un estudi propi sobre com utilitzem
I'ordinador, van descobrir que les primeres impressions influien en les actituds
dels usuaris vers I'ordinador a mitja i llarg termini.

De fet, diferents estudis ens mostren com alld que percebem en una primera
impressio deixa petjada en les nostres valoracions inicials i posteriors, i influeix
en les nostres percepcions de la realitat. Aixd no és un fet que passa només en
ambits com I'atractiu huma (Solomon, 1946), sind que succeeix en diverses
situacions de la nostra vida quotidiana i també en la nostra interacci6 amb
interficies digitals i interactives.
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Fig. 4_123. El color treballat de la web Emotions by Mike és el que la converteix en una
de les webs considerades més boniques del 2008.
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Cokhavi, Kirschenbaum i Tractinsky, (2004), van voler comprovar les
impressions estéetiques immediates de les planes web amb 40 usuaris que van
utilitzar 50 planes web en dues fases amb temps diferents d'exposicié. Els
resultats van mostrar com el grau en qué les planes van ser considerades
estéticament atractives de forma immediata (exposicié de 0,5 segons) estava
altament correlacionada amb la percepcié estética quan I'exposicié era de 10
segons. En principi el seu estudi demostrava que la percepcié estética dels
"artefactes" es forma rapidament; perd més enlla d'aquesta evidéncia, I'equip va
voler plantejar com I'estética visual pot tenir un paper important pels usuaris de
TIC.

Perqué contra tot pronostic (Tractinsky, 1997) els objectes atractius funcionen
millor. Els dissenys estetics desenvolupen actituds més positives als usuaris que
els dissenys no atractius. Tractinsky planteja que la dimensi6é estética és cada
cop més rellevant en els estudis de la interaccié (HCI). Que I'estética
desenvolupa un paper rellevant en les nostres vides privades i professionals, i
ho defensa en 3 raons teodriques:

» Per a molts usuaris altres aspectes de la interaccié ja no tenen gairebé
importancia.

- Les nostres relacions i avaluacions del medi*3” sén principalment
visuals i el nostre media avui esta envoltat de mitjans, per tant I'estética
als mitjans és per forga rellevant.

« L'estética és un element de satisfaccid de les necessitats humanes, i
avui les TIC fan un paper de satisfaccié rellevant en els mons més
tecnologics.

La bellesa importa diria Tractinsky..., com Norman.

Per a Heller (2005), disseny i estetica sén dos fets inseparables, i en relacié amb
el disseny interactiu, I'estética no és només un fet visual sin6 que s'incorpora en
el fet de "fluir" en la interaccié i la usabilitat d'un material.

Per Cafiadas (2005) a més l'estética al disseny interactiu té una altra dimensié,
el temps, i és en la confluencia de I'espai i el temps que es presenta la bellesa
en el disseny interactiu.

«Un sistema interactiu bell no ho és només per allo visual siné també
per com proposa els intercanvis d'informacié, com marca el tempo entre
usuari i sistema. Algunes tasques requereixen processos lineals, altres
entorns oberts que convidin a l'exploracié. Moltes pantalles o poques,
informacié densa o lleugera, hipertextualitat o seqlencialitat..., Els
elements visuals també contribueixen. En el disseny de cada pantalla es
conjuguen aspectes com equilibri, color, proporcié i harmonia de les
formes». (Cafiadas, 2005)

Des de la vessant més aplicada que estem tenint en aquest apartat de la tesi, la
bellesa, no podem oblidar, es crea en el domini de les regles del disseny que
anem desgranant, en la simetria de les formes, l'equilibri, la composicid,
I'alineacié dels elements, el color, els textos coordinats amb el disseny, les
agrupacions, les adequacions, etc.




Es en un treball en concordia que la bellesa traspassa els objectes, els site, els
entorns i ens afecta.

Rams presenta en els seus 10 principis les idees essencials del disseny, la
bellesa hi esta integrada.

Sén 10 principis per llegir aguantant la respiracié:
1. el bon disseny és innovador
2. el bon disseny fa util un producte
3. el bon disseny és estétic
4. el bon disseny fa comprensible el producte
5. el bon disseny és honest
6. el bon disseny és no intrusiu
7. el bon disseny és durador
8. el bon disseny es perllonga fins el darrer detall
9. el bon disseny esta compromés amb I'entorn

10. el bon disseny significa tan poc disseny com sigui possible

4.8.3 La forma i la funcié

Aquesta definicié, frase, afirmacié, o corol:lari, es pot interpretar com una
descripcio de la bellesa o bé podriem pensar que és una condicié per assolir-la.

Son les tres F en anglés (form follows function).

S'atribueix a Henri Sullivan (arquitecte america, 1856), a Lloyd Wright (un altre
arquitecte america, 1867), i també altres autors I'atribueixen a la Bauhaus (com
a principi), lligat a la Gestalt, etc.

Munari (1968) defensa que la forma esta "naturalment” lligada a la funci6 dels
objectes i que el disseny de la forma ha de néixer de manera natural, igual que
les fulles d’'una figuera no sorgeixen en un salze, sind que les fulles del salze
tenen la forma exacte que la natura vol pel salze. L'autor atribueix la frase “la
forma segueix a la funcié” al bidleg (considerat l'inventor de la biologia
moderna) Jean-Baptiste Lamarck (1744).*-38




En aquest sentit altres llibres al voltant del disseny com a projecte segueixen
aquest punt de vista, «Como dice Juan Bautista Lamarck, “la forma sigue a la
funcién”. O mejor aun, como lo expresa Wright, “la forma y la funcién son
una”.». (Gonzalez Ruiz, 1994)

Satué afirma que la idea de «la forma segueix a la funcid és propia del
racionalisme extrem i la ingenuitat dels inicis del disseny a principis del segle
xx». (Satué, 97, pag. 20)

En realitat en la discussid filosofica de la bellesa, ja Platé afirmava:

«Un objecte seria bell si, per un costat, es manifestés en ell algun tipus de
bellesa de la intel-ligéncia i, per un altre, si I'is al que ha de servir fos
perfectament i clarament expressat en el seu senyal, i els materials amb
els que estigués fet fossin adequats pel seu Us».

La intel-ligéncia en la bellesa i I'adequacié sén un plantejament del disseny en
relaci6 amb "la forma segueix a la funcid". El principi de I'adequacié, que hem
vist a I'apartat de models mentals, ens recorda que: «si I'adequacié d'un objecte
es correspon a la seva funcié principal, el disseny aportara millors resultats i ...
sera més senzill d'utilitzar». (Butler, Lidwell i Holden, 2005, pag. 20)
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Fig. 124. Les formes d'un entorn web es dissenyen per atendre funcions diferents: llegir,
veure, navegar, buscar, consultar, escriure, fer un click... Les formes dels botons, menus,
textos..., els espais per les imatges vénen determinants per la previsié del que fara
l'usuari, ... fins i tot l'ornamentacio té una funcid, indicar la finalitzacié de la pantalla, del
contingut sobre el fons.

A partir d'una idea que pot semblar obvia, les rodes rodones roden millor que les
rodes quadrades, i com diria Norman (1998): les escales influeixen tant en el
seu funcionament com en I'is que fem d'elles; un dels principis de disseny més
lbgics que sovint no tenim en compte afecta directament alhora de prendre
decisions sobre el disseny d'interficies.



Perqué el disseny d'una interficie, en el nostre cas, el disseny d'una interficie
web, influeix directament en com la utilitzem, per navegar, per informar-nos per
interactuar, etc.

Un exemple que ens pot ajudar a comprendre directament aquest principi el
plantegen els mateixos autors amb una porta: Una porta que té un picaporta i
gue s'obre empenyent-la, planteja més dificultats i traves que la porta que s'ha
d'empeényer perd presenta una placa llisa que ens permeti recolzar les mans en
empenyer.

Evidentment quan parlem de disseny d'objectes ens referim, en aquest principi
als objectes en si mateixos no a les representacions, dibuixos o fotografies dels
objectes pels quals aquest principi pot semblar que no té cabuda.

Perd les representacions, en realitat si poden destacar les funcionalitats d'un
objecte en el nostre ambit del disseny interactiu, és el cas de les metafores que
utilitzem en els dissenys d'entorns web, ja siguin funcionals o de navegaci6, com
el conegut escriptori utilitzat en diferents sistemes operatius.

Per altra banda en el disseny d'objectes o d'entorns fisics, les seves imatges no
s'acostumen a adequar, el dibuix d'un botdé no té cap funcié, només té sentit
perqué en la realitat, en la ment els usuaris saben utilitzar-lo.

Per aquesta rao es planteja que I'adequacid (affordances) d'un disseny és un fet
que depén de la percepcid, Gibson (1950). Les caracteristiques fisiques d'un
sistema influeixen directament en la seva funcio, i aquest és un fet percebut per
l'usuari.
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Fig. 4_125. Els dissenys de botons segueixen uns patrons, aixi també els camps per
introduir dades. El que fan a "We make money not art", és aprofitar aquesta percepcio de
la funcié i transformar-ho en un titol per al seu web. Pero si fas un click al camp de text
es transforma en l'objecte amb la funcié per la qual es va dissenyar, un camp per
introduir paraules i un boté de cerca.

Una idea rellevant dins el concepte de la forma segueix a la funcié que considera
gue la bellesa ho és en tant que puresa i manca d'ornamentacié. Segons una
interpretacié prescriptiva de la "norma", les consideracions estétiques soén
secundaries en un disseny.



Per6 aquesta és, segons Butler, Holden i Lidwell (2005), una percepcié
equivocada, els dissenyadors es pregunten, quins aspectes de la forma han de
ser canviats o han de ser per la funcié?, i en realitat els autors plantegen que no
sempre aquesta és la perspectiva a adoptar, segons quins siguin els objectius
d'un disseny la funcié pot seguir a la forma.

4.8.4 Seccio auria

L'escala i les proporcions sén aspectes clau en les representacions visuals. El
concepte que hi ha darrere de tota escala és la creenga que uns nombres
ordenats representen millor alguns fets naturals, i poden ser reproduits en
disseny. Amb aquesta idea s'han anat creat moltissimes escales en la vida
quotidiana (musica, color, temperatura...).

Els estudis inicials sobre aquesta proporcié sén matematics, centrats en la
natura i portats a terme per Euclides. El punt i la linia, considerats en disseny
I'inici de tot, utilitzen aquesta proporcié per relacionar-se i crear formes, és el
nupero Phi (= =1,6180339...), que és el numero al qual tendeix la divisi6 entre
dos niimeros qualssevol de la série de Fibonanci.*>°

El punt en moure’s es transforma en linia que té un ritme que es va repetint fins
a cargolar-se en punts concrets del recorregut, formant un cargol. Aquestes
proporcions es troben arreu a la natura (animals i vegetals) i I'home s'ha
encarregat de traslladar-ho en les seves creacions de disseny al llarg de la
humanitat.
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Fig. 4_126. L'evolucid del punt i la linia per a la creacié de "totes les coses”.

La seccidé auria és la proporcié entre dos segments, de forma que el més petit
(aqui bc) és al més gran (ab), el que el més gran (ab) és gairebé la suma dels
dos segments (ac). La seccié auria és un nombre irracional (un decimal infinit) i
és un dels dos nombres morfics.*-*

Fig. 4_127. Representacio de la seccié auria

Sota el plantejament de les regles auries (divines) s'han realitzat moltissimes
creacions, en arquitectura (el partenon, les piramides egipcies...), art i disseny
(da Vinci), objectes (violins stradivarius, ipods...) i escrits i manuscrits.




Fig.4_128. A "Le Modulor" Le Corbusier (1950) recuperava la idea de les proporcions, en
el seu cas aplicada a I'home i I'arquitectura.

Butler, Holden i Lidwell, apunten que les creacions més antigues potser no
treballen de manera conceptual o pel coneixement d'aquestes proporcions siné
que podria existir un element de preferéncia estética que porti a calcular
proporcions lligades amb apreciacions visuals.

Al llarg del segle XX, I'estudi de les proporcions s'aplica especialment al disseny
arquitectonic i al disseny industrial, perd també a la imatge coorporativa i
dissenys grafics.

Per la seva banda, Scolari (2003), exposa que entre els segles XIV i XV, abans de
la invencid de la impremta es van desenvolupar a Europa els models de
compaginacié dels manuscrits que privilegiaven els marges buits i la dotacié
d'aire a les planes.

Aquests principis aurics, basats en les divines proporcions donaven indicacions i
formules per calcular les proporcions i relacions entre text i I'espai en blanc, (el
mateix que molts anys més tard faria Nielsen amb relacié al principi de Pareto).

Els principis auris es van anar consolidant als segles seglents a partir de
I'aparici6 de la impremta. Sis segles més tard en la produccié editorial se
segueixen respectant en gran mesura aquests principis.



Les proporcions s'han fet servir també al llarg del segle XX i els inicis del XXI que
vivim ara en el disseny d'objectes i artefactes funcionals i tecnologics.

Fig. 4_129. L'empresa Apple que es distingeix per tenir equips de dissenyadors que
coneixen i dominen els principis de disseny en profunditat, tal i com evidencien els seus
sistemes i els seus aparells i artefactes, també s'ocupa de les regles auries.

En entorns web les reticules o graelles sén els sistemes adoptats per controlar
les proporcions en la disposici6 dels elements de pantalla i les zones
informatives.

Malgrat aix0, la web, proposa sovint noves formes de visualitzacié de la
informacié i aquest tipus de principis sovint no tenen cabuda en espais
interactius i animats on trobem nous codis visuals i conceptuals.

Els autors que mantenen un punt de vista de la usabilitat més racional i
centrada en el producte i no en l'usuari, s'entesten a crear normes auriques
aplicades a les planes web i produccions digitals que haurien de ser estandards
visuals per a la construcci6 de sites.
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Fig. 4_130. Moltes de les propostes de templates de CSS Zen Garden, i moltes de les
plantilles per a webs corporatives mostren proporcions auries en la disposicio de la
informacié dels apartats o segments de la pantalla.

4.8.5 Simetria

Equivaléncia visual entre els elements d'una forma.

Malgrat el tema de la simetria és realment un principi a treballar sota el punt de
vista de la distribucié visual dels elements en pantalla i forma part de les
consideracions claus de I'equilibri en la composicié de Dondis (1976), és tant
rellevant la simetria en la percepcié de la bellesa que s'ha volgut treballar des
d'aqui encara que s'ha tingut en compte i s'ha analitzat també en els estudis
dels principis de disseny al voltant de la distribucié en pantalla.

«La simetria sempre s'ha associat a la bellesa», (Butler et altri, 2005,
pag. 190)
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Fig. 4_131. La simetria és en la natura, i aquesta és una idea utilitzada per dissenyadors i
artistes, de tots els temps.

En un objecte la simetria es produeix per efecte de mirall, per rotacié6 o per
translacié. En entorns web podem pensar en un equilibri com el que es descriu a
I'inici d'aquest capitol

Tenint en compte que des del llenguatge visual un disseny simetric suggereix
estabilitat, equilibri, qualitat estética, ordre, regularitat, centralitzacid, repeticio,
etc. Per al disseny de la informacié en pantalla aquestes qualitats sén un suport
per a l'usuari, la seva orientacid, la navegacié entre les dades i la satisfaccid.
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Fig. 4_132. Exemple d'una plantilla web on la simetria es desenvolupa a diversos nivells.

No és comu, i tampoc és necessari, trobar entorns web on el fet de la simetria
es treballa de manera estricta. La disposicié en diferents columnes, o segons
reticules ajuda a mostrar la informacié de manera que la simetria és aparent i
crea un efecte d'ordre i organitzacié que en si ja és adient per a l'usuari.



CuatroTipos

Fig. 4 _133. L'estructura simeétrica del blog "Cuatro tipos" es mostra en 4 columnes.

Existeixen també altres principis de disseny lligats a la percepcié de la bellesa,
encara que orientats a altres objectius de disseny, i no al disseny web interactiu,
per exemple:

- la preferéncia pel llencol en paisatge si entorns fisics,

- les connotacions de les cares infantils amb la seva aplicacié als models
publicitaris i els actors i actrius,

- la proporcié del rostre,
- I'aspecte facial mitja,
- les proporcions del cos; tots tres amb similar aplicacid,

- l'efecte de I'exposicid que ens porta a acostumar-nos a un estil, un
disseny una tendéncia o un format especific i a percebre'l agradablement

- els efectes del condicionament en el disseny d'impacte.

La preocupacid per la bellesa, perd, sempre ha estat un tema punxegut en el
camp del disseny web i la usabilitat, pocs autors s’han atrevit a tractar aquesta
perspectiva.



