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El disseny centrat en les persones és una aproximacio al disseny que situa la persona en el centre del procés. En aquest quadern
us presentem el que considerem que son els elements i conceptes fonamentals del disseny centrat en les persones. El quadern
s’estructura en dues parts. La primera part presenta els aspectes de caire més huma: el disseny universal, els seus principis i la
seva filosofia, que busca incloure totes les persones en el disseny. Lantropometria i la ergonomia ens proporcionen eines per
conéixer les mides humanes i saber com tenir-les en compte en el disseny. El disseny que té en compte les persones comenca per
considerar les seves dimensions i la manera com interaccionem amb les coses. La segona part del quadern se centra en els
aspectes del projecte de disseny: el seu procés, el repte de resoldre problemes i els diferents models i esquemes de treball. També
es presenten els metodes de disseny, eines fonamentals del dissenyador actual.

Aquest quadern inclou principalment continguts teorics i metodologics que com a dissenyadors heu d’aprendre si voleu tenir en
compte les persones en els vostres dissenys. Anomenem gquadern aquest material didactic perqué la idea del quadern de treball o
quadern de camp vol presentar un contrapunt al biaix teoric dels continguts que es mostren. Us recomanem que per a cada
concepte, principi o idea presentada en el quadern, feu la reflexié de com es manifesta en el mon real, en els objectes que ens
envolten i en la manera en queé les persones els utilitzen. Us animem a acompanyar aquest quadern digital amb un quadern amb
fulls de paper en el que anoteu i dibuixeu les vostres observacions i reflexions entorn de com el disseny impacta en la vida de les
persones.



1. El disseny com a activitat humana

1. Introduccio. Definicio

Todos los hombres son diseniadores. Todo lo que hacemos casi siempre es disenar, pues el disefio
es la base de toda actividad humana. La planificacion y normativa de todo acto dirigido a una
meta deseada y previsible constituye un proceso de diseno.

Papanek (1977). Disenar para el mundo real: ecologia humana y cambio social.

Els éssers humans, com qualsevol organisme viu, interactuem amb el nostre entorn en funcié de les nostres caracteristiques i de
les nostres capacitats. Pero, a diferéncia d’altres organismes vius, les nostres relacions amb I'entorn sén molt més complexes. Les
persones interactuem amb el medi de forma simultania a diferents nivells espacials, ens desplacem d’un lloc a un altre, creem els
nostres espais comuns, acomodem el nostre espai personals i despleguem les nostres activitats en tots aquests escenaris propers.
Les nostres accions depenen tant de la configuracié del nostre entorn com de les nostres capacitats fisiques d’interaccio. Les
nostres tasques s’organitzen en funcid de la informacid que perceben els sentits i s'orienten focalitzant la seva atencid en els
elements rellevants per al desenvolupament de cada activitat. La nostra constitucié anatomica i fisica, les sensacions que ens
arriben de I'exterior, les activitats que duem a terme i la comprensid de les situacions faciliten la nostra adaptacid a la diversitat
d’ambients que hem sabut sentir i entendre.

Gracies a les diverses habilitats que tenim, hem pogut comprendre i valorar els recursos que ens regala el medi ambient per
intentar aconseguir els nostres objectius. Unes habilitats que actuen juntament amb el raonament i la capacitat d’accio per guiar
les nostres experiencies, de qualsevol tipus i orientacid, amb la intencid de «fer per obtenir». D’aquesta manera, habilitem mitjans
perque ens facilitin les nostres activitats. La nostra llibertat d’accid ens facilita una diversitat de comportaments que amplia les
nostres capacitats d’adaptacio als diversos entorns que experimentem. La nostra capacitat per comprendre el medi ens permet
aprendre’l, interpretar-lo i modificar-lo per adequar-lo i acomodar-lo a les nostres propies circumstancies. Diuen Steinfeld i Maisel:

«El diseno es un método de adaptacion activo y decidido que la gente usa para ajustar su mundo a
sus necesidades. A través del diseno, los seres humanos eliminan las barreras y desarrollan
ambientes, productos y sistemas de apoyo para facilitar el logro de sus metas».

Steinfeld i Maisel (2012, pag. 2).

A partir d’'aquesta definicio hauriem de fer-nos algunes de les preguntes segtients: com és el medi?, com som nosaltres?, com
percebem el mdn exterior?, que som capacos de fer? Les possibles respostes a aquest conjunt de gliestions poden ajudar-nos a
descobrir com planificar els recursos necessaris per vehicular I'éxit de les nostres activitats. Per Gibson el medi és alld que, com a
espécie, som capacos de percebre, és a dir, sentir i comprendre. Aquesta concepcid interactiva del medi permet que l'autor
Festructuri a partir d’un conjunt d’elements que es disposen en I'entorn i que nosaltres ordenem d’una manera determinada.
Aquest procés d’ordre es produeix a partir de les situacions en qué I'observador i el seu entorn concorren i es complementen. Uns
escenaris de relacié que comparteixen els individus amb ells mateixos, amb els seus semblants i amb un entorn, espacial i
temporal, on es produeixen.

Lentorn se’ns presenta amb canvis constants pero també, al mateix temps, amb elements permanents que li atorguen estabilitat
i perdurabilitat. Un cimul d’aspectes que necessitem ordenar i relacionar per aprendre. La concepcio del nostre entorn comu que
proposa Gibson descriu un moén estructurat dimensionalment a partir d’'unitats niades, on els elements que les integren contenen
i configuren, alhora, unitats majors i menors que podem distingir i discernir. Una ordenacio que serveix tant per al mon natural
(muntanyes, valls, rius, arbres) com per al mén construit (habitacions, habitatges, edificis, ciutats).

Aquest medi esta constituit per diverses substancies que determinen les diferéncies ambientals que ens envolten: el medi
atmosfeéric, terrestre i mari, per exemple, compostos principalment per substancies diferents. Les circumstancies del medi
delimiten les nostres capacitats de percepcid i de locomocid. Totes dues, actuant coordinadament, ens permeten desplacar-nos
des d’un lloc a un altre salvant els obstacles que ens trobem pel cami. Perd també distingim les substancies del medi gracies a
I'accié conjunta dels nostres receptors sensorials, que ens ajuden a posicionar-nos en cada context: la vista, I'oida, el tacte, olfacte,
Forientacid i I'equilibri hi participen coordinadament. Gibson afirma que una bona manera de diferenciar les substancies del medi
ambient és distingir les superficies que el componen. Les superficies presenten unes caracteristiques determinades que poden
ser permanents o canviants, es colloquen d’'una determinada manera i es materialitzen en forma de textures. | gracies a la
iluminacio que reben i reflecteixen les superficies, i les ombres que projecten els volums que constitueixen les coses, podem
discriminar i coneixer el mén: «The fonamental ways in which surfaces are laid out have an intrinsic meaning for behavior unlike
the abstract, formal, intellectual concepts of mathematical space.» (Gibson, 1986, pag. 44).



Gibson relaciona, aixi, Ia capacitat dels éssers humans per percebre les superficies i la composicié de les coses, principalment en
funcio d’allo que ens proporcionen o poden proporcionar-nos. Un conjunt de possibilitats que el medi extern ofereix als individus i
que aquests son capacos de comprendre i d’interpretar com a recursos disponibles, és a dir, la capacitat de fomentar o promoure
les seves activitats i fer servir els recursos en consequiencia. Les persones assignen d’aquesta manera un valor a les coses que els
envolten i els atorguen un significat determinat. Amb aquest posicionament Gibson formula la seva teoria de les affordances, que
constitueix una concepcio interactiva de les relacions de les persones amb el medi, un plantejament per explicar com es

defineix una unitat relacional entre les caracteristiques del medi utilitzat i el comportament d’una persona, aspectes
complementaris en laccié. En cada cas, les caracteristiques del medi, objecte o instrument facilitaran diverses possibilitats de
manipulacié i d’acci6, i els individus n’intentaran trobar les oportunitats d’'interaccié. Aquesta unitat relacional s’estableix, per tant,
entre un fet del medi ambient i un fet de comportament. En certa manera es relaciona un conjunt de fets, reals, fisics i objectius,
amb un conjunt de valors, significats i conceptes subjectius, per adequar el comportament dels individus amb la percepcié del seu
entorn.

Affordance d’empényer i estirar

El concurs de les nostres capacitats cognitives i les de manipulacié ens ha permes alterar el medi en el qual vivim. Hem creat un
mon artificial a partir del natural, dos escenaris diferents d’'una mateixa realitat. Per a Gibson la nostra manera d’actuar, les
nostres percepcions i la nostra manera d’intentar comprendre aquestes dues realitats és la mateixa. No hi ha diferéncies
substancials i significatives entre els entorns naturals i els modificats per ’home perque adoptem diferents pautes de
comportament per a cadascun. Tot i que les diferents comunitats humanes hagin implementat métodes i desenvolupat técniques
per dominar el medi natural, adaptant-lo, modificant-lo i construint-lo en funcié de les seves necessitats, les pautes generals de
comportament segueixen sent les mateixes. Els inconvenients que ens trobem en el medi natural i les dificultats que ens
plantegen els diferents contextos han constituit els reptes que han impulsat els avengos adaptatius i fomentat la supervivencia i
perdurabilitat dels éssers humans. El disseny ha estat un dels principals instruments que han utilitzat les persones per adaptar els
mitjans disponibles en cada moment com a recursos de suport i de promocid de les activitats humanes. Buscant oportunitats en el
medi, detectant necessitats i oferint solucions als diversos problemes que els humans, com a espécie, s’han anat trobant al llarg
de la seva evolucid, el disseny ha guiat la modificacid del medi ambient cap a la seva habitabilitat:

«El diseno... su proposito fundamental es cambiar la forma y organizacion de nuestro mundo
material e incluso cambiar la forma en que interactuamos con €l».

Steinfeld i Maisel (2012, pag. 3).

Els individus hem estat capagos de coneixer el mén que ens envolta, comprendre les lleis que regeixen i estructuren la
conformacio de les coses, i dominar i elaborar materials per crear un mon artificial, basat i originat en el natural. Les habilitats i
capacitats que posseim ens han permés afrontar les situacions amb queé diariament ens trobem.



Levolucio i desenvolupament cerebral i sensitiu van permetre que les mans es constituissin com un dels instruments humans
fonamentals. El concurs de la intelligencia i de les habilitats manuals han estat determinants per aconseguir tots aquests exits.
transformador del mdn. Tots nosaltres ens basem en les habilitats i capacitats de les mans peF_éI_ét_Jb_r_a_r_é_l_rhén artificial en que
vivim. Practicament en totes les activitats que realitzem participen les mans. Constitueixen els nostres organs d’interrelacié amb
el mon exterior, executen i reben informacid. Les connexions del cervell amb les mans han estat fonamentals per al
desenvolupament evolutiu dels éssers humans com a espécie i ha dirigit les seves capacitats creatives. Les mans actuen
interactuant amb el pensament, que avalua les accions i els seus resultats per descartar allo que no ajuda a les nostres accions i
per, en paraules de Williams, retenir allo que és util, reconeixent el seu valor. Els processos d’aprenentatge, la comunicacid i la
collaboracié amb altres individus, tant d’'un mateix ambit cultural i social com de diferents llocs, van fer la resta.



1. El disseny com a activitat humana

1.2. Disseny del medi

conjunt de procediments que hem fet servir per aprehendre el medi en el qual vivim. Uns procediments lligats directament a la
propia naturalesa humana que es basen en la manera en qué percebem el mén, en com vehiculem el coneixement que som
capacos d’extreure amb el nostre raonament, en com apliquem aquest coneixement als mitjans disponibles i transformem la
nostra realitat. Gracies al concurs de les mans som capacos de crear els nostres pensaments, materialitzar i elaborar instruments
que responguin i ajudin en I'execuci6 de les nostres activitats. Williams utilitza el terme mutacions per denominar aquestes
transformacions de la realitat. Uns procediments o seqtiencies que utilitzem les persones per adequar i adaptar els usos i funcions
de les coses del nostre voltant, en definitiva, uns canvis que impulsem per mitja de I'assignaci6 d’'un determinat valor i significat a
les coses que ens envolten.

Aquestes sequiencies «funcionals» sorgeixen, d’una banda, de la interpretaci6 del nostre entorn, i de I'altra, de la constatacid de les
necessitats que deriven d’un context determinat. La necessitat, en una primera fase, constitueix I'impuls que necessiten les
persones per buscar solucions, formalitzar respostes i obtenir resultats. Les expectatives, un cop superades les necessitats
naturals, sorgeixen com a propostes que assumeixen i incorporen els ideals que sustenten les cultures i les societats. Williams
diferencia els procediments seglients en la configuracié del mdn artificial:

*  mutacié primaria,

*  mutacio lliure,

* mutacié de substitucid,

* mutacio creuada,

+ processos de creacio i difusio.

Aquest conjunt de processos de transformacid de I'entorn se segueix aplicant i reproduint en la nostra vida quotidiana.
Constitueixen els mecanismes que utilitzem per interpretar la realitat, adaptant-la mitjancant les solucions que hi som capacos
d’aportar.

Mutacio primaria. Una de les primeres activitats que realitzem, gracies al coneixement del nostre entorn, consisteix a descobrir i
seleccionar allo que considerem adequat per dur a terme els nostres actes. Descobrir i congixer el nostre entorn constitueix el pas
previ a la seleccié d’un determinat objecte per interactuar-hi. En el procés de «descobrir» intervé:

1. la nostra captacid de la realitat,

2. la comprensio formal i substancial de l'objecte,

3. el procés cognitiu que li atorga significat.

La seleccid d’'un objecte en el qual entreveiem un cert sentit constitueix una oportunitat per participar en les nostres experiéncies,
i també un dels primers actes de transformacid de significat. Un procés que, per Williams, es completa amb I'alteracio o
transformacio de l'objecte original perqué compleixi millor amb les demandes dels individus. Aquest procés de descobriment,

seleccid i elaboracié s’anomena mutacio primdria. Un procés que té com a finalitat Fobtencid d’un objecte que faciliti les accions
que volem dur a terme.



Exemple de mutacio primaria: una falca de fusta per subjectar la porta. Modificada i tallada a partir d’un tac de fusta per millorar
la seva eficacia.

Mutacio lliure. La necessitat d’adaptar la forma i configuracié dels objectes a I'Us que en fan els individus marca F'inici del procés
de transformacio segiient. Lanomenada mutacid lliure intenta millorar I'eficacia de I'objecte o I'Us de F'instrument. El procés de
millora sorgeix de la informacid que procedeix de la interaccido amb I'eina. Una informacié que s’utilitza com a recurs de
transformacio. Lelaboracié d’un objecte per ajustar-lo i adaptar-lo a la seva forma d’us implica formalitzar el coneixement sorgit de
la propia experiencia en benefici de la configuracié de l'objecte. En la millora de la funcid de I'objecte intervenen el coneixement de
la propia accid o Us i com participa I'individu (fisica i intellectualment) en el procés d’execucid.

Exemple de mutacid lliure: palets xinesos amb
una molla incorporada. Aquesta adaptacio facilita
I'accié d’agafar el menjar.

Substitucié de materials. Una exploracio detinguda de I'entorn permet ampliar el coneixement qualitatiu de les coses que ens
envolten: superficies, textures, duresa, fragilitat, resistencia. Qualitats o propietats dels materials que constitueixen les coses i que
coneixem principalment mitjancant I'is dels objectes. Aquesta informacié permet valorar com participen les qualitats dels
materials en I'eficacia i Us dels objectes. El desenvolupament tecnologic i la descoberta de nous materials han propiciat al llarg de
la historia la substitucié d’uns materials per uns altres. Leleccid del material ha depes de les seves propietats intrinseques per
adequar-se a les funcions i prestacions que s’exigien als objectes, pero en la majoria dels casos el concepte i la forma de l'objecte
segueix orientant-se pels models precedents. La substitucié o reemplagament d’'un material per un altre ha estat present en el
mateix procés evolutiu que ha transformat el nostre entorn natural.



Exemple de substitucid: got de vidre i de plastic

Per Williams, els tres processos anteriors —-mutacio primaria, lliure i de substitucié— necessiten del concurs d’un conjunt
d’habilitats i capacitats humanes. El desenvolupament de 'observacid i la visié selectiva de les coses que ens envolten, la capacitat
de raonament i de coneixement del material amb el qual es treballa, la participacio de la ma i del cervell, la destresa visual i la
coordinacid de l'aparell locomotor per manipular les coses sén alguns dels processos que participen en aquest tipus de
transformacions. Aquestes tres sequéncies funcionals neixen directament de les capacitats i habilitats humanes i, per aixo, han
articulat 'evolucié del moén artificial i segueixen estant presents en la nostra practica quotidiana.

Els processos que ’lhome ha utilitzat per seguir en el seu procés de generacid, transformacio i adaptacié del mon artificial han
necessitat del concurs d’un coneixement més ampli de les possibilitats de I'entorn i de la combinacié d’idees i de tecnologies.
L'anomenada mutacid creuada fa una adaptacié de possibilitats conegudes d’un artefacte a un altre combinant recursos i
possibilitats funcionals. Aquest tipus de transformacio integra els coneixements que ens brinden diferents objectes per combinar-
los o readaptar-los en una nova proposta.




Exemple de mutacid creuada: llibre electronic

La comprensié més profunda de la realitat també es reflecteix en el procés segtient de transformacid, que és essencialment
creatiu. La creativitat, sota aquesta perspectiva, implica tenir una gran quantitat d’informacio de tot allo que ens envolta, ser
capag de veure quins son els elements comuns que presenten les coses i interrelacionar-los adequadament per generar un
element nou que ofereix noves i millors possibilitats per actuar. En tots dos processos, mutacid creuada i creacio, les idees que
precedeixen a la generacid de nous objectes sorgeixen i depenen, alhora, del procés de comprensié de la informacio sensorial que
rebem de les nostres experiéncies i del coneixement de les tecnologies i processos de fabricacio dels estris.

Gracies a la capacitat d’entesa de la nostra interacciéd amb les coses els individus poden realitzar i desplegar les seves activitats en
funcid de la seva capacitat de moviment, les postures i posicions que adopten i manipulen els elements necessaris per donar
forma a les coses. Uns processos en que els avengos tecnologics i productius estructuren els metodes i en condicionen els
resultats. Com afirma Williams (1986), la tecnologia pot ser una barrera o un facilitador de I's dels nous productes.

No hem d'oblidar que en tots aquests processos de canvi i de transformacié del medi també intervenen un conjunt de factors
socials i culturals que formen part de la propia idiosincrasia dels éssers humans com a especie. Els éssers humans son gregaris per
naturalesa, comparteixen i transmeten els coneixements que van adquirint i descobrint amb els seus semblants, mitjangant
processos de comunicacio que fomenten I'ensenyament i 'aprenentatge entre individus. Gracies a aquests processos d’intercanvi i
de comunicaci6 s’estableixen un conjunt de llagos que integren i cohesionen, social i culturalment, els individus d’una comunitat.

Quan es produeixen intercanvis de coneixements entre diverses comunitats d’origens culturals i socials diferents, es genera un
procés de transmissid i de difusié de coneixements que enriqueix a tothom qui participa en el procés: una hibridacid cultural,
tecnologica i productiva entre comunitats que comparteixen coneixements i experiéncies. Pensem per un moment en com les
tradicionals migracions humanes han fomentat aquests intercanvis de coneixements entre cultures i societats diferents i
allunyades geograficament. Si ens traslladem a l'actualitat podrem distingir processos de difusio en les xarxes de comunicacié que
faciliten l'intercanvi de coneixements i idees entre tots els individus del planeta fomentant el concepte de globalitzacio.



1. El disseny com a activitat humana

1.3. Les dimensions humanes de les coses

Williams conclou que les formes de les coses estan condicionades pels efectes que el medi ambient exerceix sobre l'individu que
determina, al seu torn, les dimensions i la forma dels estris, com produir-los i com utilitzar-los. Goldfield afirma que les persones
determinem les dimensions de les coses i les disposem en sistemes o conjunts en funcid de les tasques especifiques que volem
fer; per tant, les organitzem en relacié amb les nostres activitats.

Les persones necessitem que les coses tinguin unes dimensions adequades perque les puguem fer servir de forma facil i comoda.
S. Puig afirma que «la correcta escala de las cosas es una necesidad para los humanos, no solo desde el punto de vista funcional,
sino también desde la perspectiva estética y simbdlica» (2012, pag. 6). Lautora de La medida de las cosas realitza una analisi de les
dimensions dels objectes produits relacionant-los amb les mides d’algunes parts del cos. La classificacid de les coses que proposa
es basa en 'escala dimensional del cos, de les parts del cos que utilitzem normalment per interactuar amb les coses que ens
envolten. D’aquesta manera se superen les categories dimensionals convencionals (ens referim a les unitats métriques
estandarditzades) per una classificacié ordenada a partir de referéncies anatomiques humanes. Es recuperen, aixi, les mides i
mesures humanes que ordenaven tradicionalment les nostres activitats. Recordem que mesures com el pam, la polzada, el peu o
la braga han estat els referents anatomics utilitzats en algunes de les nostres tasques (al mén anglosaxé se segueixen utilitzant
algunes d’aquestes dimensions).
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La morfologia de les coses depén, per tant, de I'escala corporal, i les seves mides s’han d’establir sobre la base de les mesures
humanes. Com diu Puig, les dimensions dels objectes condicionen la seva percepcid i les connexions psicologiques que establim
amb ells es fan per comparacié amb les mesures humanes. Les nostres relacions amb les coses depenen, basicament, de les
dimensions i proporcions entre les parts del cos amb les quals fem servir els objectes. Gracies als nostres dits, mans i cos
experimentem les coses per sentir i captar la informacié que necessitem per interactuar-hi. Les nostres habilitats manuals i
corporals determinen I'Us que donem a les coses del nostre voltant.

Vegem, breument, quines son les caracteristiques principals dels objectes del nostre entorn quotidia en relacié amb la part del cos
que intervé en la seva manipulacio.

En primer lloc, ens trobem amb els objectes de mida dactilar. Utilitzem els dits per manipular coses petites. Les dimensions
d’aquests objectes, els seus llindars dimensionals minims, almenys, estan determinades per la grandaria dels nostres dits, les
seves habilitats i la seva forma d’Us. En general, podem dir que 'agudesa visual i la nostra capacitat de manipulacio guien la seva
materialitzacid. Pensem, per exemple, en tecles, botons i controls, tots ells adaptats dimensionalment per a la correcta utilitzacid
o les dificultats d’us que planteja la miniaturitzacid de certes funcions dels dispositius tecnologics actuals.



La mida manual agrupa els objectes de la categoria seglient. Les dimensions d’aquests objectes depenen de les dimensions de la
ma humana: la mida del palmell de la ma, la longitud dels dits i la capacitat articular dels dits i el canell. La seva grandaria ens
permet una correcta visualitzacid i la seva proporcionalitat manual en facilita I'ds. En aquesta categoria trobem, potser, el nombre
més gran d’objectes produits per ’home. Els individus fem servir aquesta tipologia de coses per ampliar les nostres capacitats i
habilitats, i per aquesta rad solen formar part practicament de totes les nostres experiencies. Pensem, per exemple, en la mida
dels nostres teléfons mobils i en les seves mesures més freqlients.

La mida del brag és la mesura que utilitza Puig per al grup d’'objectes segiients. Una categoria que presenta una variabilitat
dimensional més gran, motiu pel qual els seus limits minims i maxims sén més dificils de precisar. No obstant aixo, si que hi ha
una dimensié, més espacial que fisica, amb la qual establir relacions de mesura. Aquesta dimensi¢ esta relacionada directament
amb I'abast del brag i la seva capacitat articular, que permet establir la zona de control manual de les persones. Una zona que
permet una bona visualitzacid i localitzacid dels objectes i que proposa unes mides adaptades a les activitats que volem
desenvolupar. Pensem en les dimensions de les taules de treball, del mobiliari en general, que ens permeten ubicar i ordenar el
conjunt d'objectes necessaris per realitzar tasques complexes i de llarga durada. Activitats com treballar i menjar fan us d'objectes
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de mida mitjana que condicionen i disposen al nostre abast tots els elements que necessitem. En aquest tipus d’experiéncies el
domini visual de la situacié és essencial per fomentar un desenvolupament adequat de l'activitat.

M

o

La mida corporal delimita el grup de coses seglient. Les nostres dimensions generals determinen els nostres espais proxims i les
dimensions dels objectes que ubiquem en els ambients personals. Puig considera que I'altura visual i la linia frontal de mirada sén
els elements que determinen la mida dels espais en relacid amb les dimensions humanes. L'alcada del cos i les seves dimensions
aporten dades per donar forma als objectes de mida corporal, com ara cadires, butaques, llits, etc. i per establir els espais de
circulacio necessaris per a cadascuna de les nostres activitats. S’estableix, aixi, un sistema de mesures proporcionals orientades a
facilitar les nostres posicions i moviments.

"



Finalment, Puig ens proposa dues categories més per completar la seva classificacio de la mida dels objectes: els que sén més
grans que el cos huma i els de mida colossal. Els dos grups es caracteritzen per prioritzar les dimensions espacials davant de les
humanes, és a dir, sobrepassen les dimensions dels individus i senquadren en 'ambit de les activitats publiques compartides. Les
relacions que establim amb aquests objectes no sdn tan properes com en les categories precedents i, per tant, entre els aspectes
que determinen la seva mida adquireixen valor les dades procedents de I'Us i servei que ofereixen als individus collectivament. En
aquesta categoria de coses es tenen en compte tant els fets compartits com el valor simbolic i significatiu que li atorga la
comunitat. Un exemple d’aquest tipus d’elements, tant per la seva magnitud com per I'Gs collectiu que li donem, podem trobar-lo
en el caracter representatiu dels monuments o en installacions i sistemes publics com el transport.

El disseny intervé en la planificacié i configuracié de totes aquestes coses perque ens ajudin en les nostres activitats, afavorint les
interaccions i oferint oportunitats per transformar i canviar el nostre entorn vital. Costall i Dreier emfatitzen la necessitat
d’entendre el disseny com un procés que fomenta les relacions entre la gent i els objectes i que proposa canvis per millorar-les. El
futur de les coses quotidianes esta determinat, segons Norman, per la seva capacitat de satisfer les necessitats de I'individu i de la
societat.
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1. El disseny com a activitat humana

1.4. La dimensio publica del disseny

Els entorns classics en els quals interactuen les persones sén la naturalesa i 'espai urba. El procés d’adaptacié a cadascun
d’aquests entorns s’ha desplegat en funcid de les capacitats fisiques i cognitives dels éssers humans, en el cas de I'entorn natural, i
s’ha complementat amb les capacitats socioculturals en el cas del disseny i planificacid de les ciutats o entorns urbans (Echeverria,
1999).

Les ciutats es redissenyen continuament per fer-les més habitables, adaptant-se a les persones i modificant les seves
infraestructures en funcid dels avengos de la societat de la informacio i comunicacid i de les innovacions tecnologiques. Aquests
avencos impulsen el procés de globalitzacié que no ha d’oblidar els principals actors de la societat. Des del punt de vista del
disseny centrat en les persones, la globalitzacié no ha d’utilitzar-se per homogeneitzar la manera de viure i de comportar-se, sind
per promoure un disseny que tingui en compte la diversitat humana i la igualtat d’oportunitats. Alguns dels factors relatius a la
diversitat humana, el disseny universal i 'accessibilitat els tractarem en els apartats seguients.

A diferéncia de la dimensié domeéstica o privada, la dimensid publica del disseny es manifesta en la configuracié d’'un entorn que
promou i facilita la vida publica, principalment, el flux o mobilitat de les persones i les interrelacions socials. En aquesta dimensié
publica de I'ésser huma el disseny centrat en les persones exerceix un rol fonamental en la planificacid dels contextos urbans. Des
dels seus inicis, els projectes de disseny urba prenen en consideracid les activitats que han de procurar els espais publics. Les
caracteristiques i tipologia d’activitats determinen els requisits basics que s’han de tenir en compte perque les persones puguin
realitzar correctament les seves tasques quotidianes compartint un escenari comu: desplacar-se al seu lloc de treball, consumir
productes i serveis, gaudir d’activitats d’oci, etc. Perd també hem de ser conscients que els espais publics s’han dissenyat
tradicionalment per a un determinat tipus de persones. Com bé apunta Muxi (2006), les ciutats s’han planificat per a homes de
mitjana edat, amb plenes capacitats fisiques, amb feina estable i solvéncia economica. No obstant aixo, les necessitats d’aquesta
tipologia de persones no son les uniques que han d'imperar en el disseny dels espais urbans. També és necessari incorporar les
necessitats i les perspectives de genere que diversifiquen i enriqueixen la vida publica, 'adaptacio dels espais publics a les
diferencies fisiques i generacionals i oferir llocs publics que facilitin la integracid cultural de grups humans diferents.
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2. Disseny universal

21. Introduccio. Definicio

El concepte de disseny universal sorgeix a mitjan la decada dels noranta del segle passat per expressar la necessitat d’adequar els
nostres diferents contextos al maxim nombre de persones possible. El disseny universal neix amb l'objectiu de conscienciar tots
els implicats en el procés de definicio i construccid del nostre entorn artificial, des de la planificacié fins al seu us, perqué apliquin
mesures que millorin les activitats humanes, la salut i que afavoreixin la participacié de tots els individus. Es, per tant, un concepte
que fomenta millores en els ambits personals i cotlectius, és a dir, procura la integracié en la vida comuna de tots els individus. Es
per aixo que podem afirmar que la seva concepcio constitueix un procediment innovador i comprensiu.

El concepte de disseny universal neix 'any 1995 a la Universitat de Carolina del Nord (*) i la seva formulacié va ser recollida pel
Consell d’Europa 'any 2001:

«El Disenno Universal es una estrategia cuyo objetivo es hacer el diseno y la composicion de los
diferentes entornos y productos accesibles y comprensibles, asi como “utilizables” para todo el
mundo, en la mayor medida y de la forma mas independiente y natural posible, sin la necesidad
de adaptaciones ni soluciones especializadas de diseno (*).»

Considerada com una estratégia que promou la integracid social, el govern espanyol recull la seva formulacié en la Llei d’igualtat
d’oportunitats del 2003 (*) i defineix el disseny per a tots com:

«la actividad por la que se concibe o proyecta, desde el origen, y siempre que ello sea posible,
entornos, procesos, bienes, productos, servicios, objetos, instrumentos, dispositivos o
herramientas, de tal forma que puedan ser utilizados por todas las personas, en la mayor
extension posible (*).»

Veiem, per tant, que el principi de disseny universal, en la seva expressid de disseny per a tothom, focalitza la seva atencié en la
necessitat de simplificar tots els processos i activitats en qué participen els éssers humans. Centrant I'atencié en les persones,
intenta simplificar la vida de tots els éssers humans perque els nostres entorns siguin més comprensibles i utilitzables.

El disseny universal prioritza que tots els individus puguin beneficiar-se de I'iis de qualsevol tipus d’element artificial en el
desenvolupament de les activitats necessaries al llarg de les seves vides. Com a tal, inclou i compren tots els periodes de vida i de
totes les circumstancies que puguin afectar les persones, des de la infancia a la vellesa, tenint en compte la variabilitat humana,
dimensional, psicologica, sensitiva i locomotora. Es important, per tant, facilitar la disponibilitat d’ambients i entorns accessibles a
totes les persones, a partir d’'una concepcid holistica de les activitats humanes, on tots els elements que hi participen
contribueixen, conjuntament, en el desenvolupament de les interrelacions.

Tot i formular-se en els seus origens com una estrategia per integrar les persones amb discapacitats a la comunitat, el seu valor
social i el seu interés en fomentar I'is «<huma» de les coses va fer que els seus principis s’estenguessin a totes les disciplines que
s’encarreguen de planificar el nostre entorn, des de l'arquitectura fins al disseny. La diversa nomenclatura utilitzada per referir-se
al disseny universal dependra de les disciplines i dels seus ambits d’implantacid, pero trobem concepcions sindbnimes en
expressions com «disseny per a tothom», «disseny accessible», «disseny sense barreres», «disseny transgeneracional», «disseny
integrador», etc.

Tots aquests enfocaments de disseny intenten oferir als usuaris solucions generals que siguin adaptables i compatibles,
utilitzables pel nombre més gran possible de persones, amb la finalitat de minimitzar les diferencies, la segmentacid i la
segregacio en funcid de la diversitat humana. Els beneficis socials que promouen els objectius del disseny universal han adquirit
un significat public, principalment, per la seva capacitat per promoure politiques d’integracid, d’igualtat i de participacid entre els
membres d’una comunitat.

El disseny universal no implica dissenyar un cert tipus de productes per a un grup concret de persones, sind tot el contrari:
generar productes i serveis que siguin utils en totes les fases de la vida i en totes les circumstancies en qué es puguin trobar els
potencials usuaris. El disseny universal s'orienta cap a qualsevol ambit de vida i grup de poblacid, proposant solucions intelligents i
atractives per a tothom (Herwig, 2008).
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2. Disseny universal

2.2. Finalitats del disseny universal

Les estratégies que promou el disseny universal s'orienten cap a la igualtat d'oportunitats entre individus, basicament mitjangant
la seva participacio en els entorns que acullen els diferents tipus d’activitats socials i culturals. Lambit public ha assumit la
importancia del disseny universal i, per aix0, fomenta la incorporacié dels seus principis en 'educacid, la formacid i la
conscienciacio dels professionals implicats en la planificacid i formalitzacié del nostre entorn.

S’ha considerat necessari formar i introduir els valors del disseny universal entre els professionals de les disciplines implicades. La
difusio del procés que proposa el Disseny Universal s’ha orientat perqueé els professionals adquireixin habilitats per percebre les
relacions entre els éssers humans i el seu entorn, per ajustar els espais a les necessitats humanes i augmentar la utilitat de tots els
elements artificials, millorant el seu Us i incrementant la seva utilitat. D’aquesta manera es capacita els principals responsables de
la definicid i configuracid dels nostres contextos perqué apliquin recursos en benefici de tots els individus. El «disseny per a tots»
intenta introduir noves actituds i promoure comportaments que beneficiin i reverteixin a favor de la societat.

Del conjunt d’estrategies que promou el disseny universal, hem de destacar el coneixement dels comportaments i actituds dels
usuaris com a font de dades. La informacid que proporcionen aquestes dades ofereix recursos per organitzar i planificar les
experiencies de les persones, de manera que es faciliti la seva participacid en els entorns artificials. Per aconseguir els objectius
del disseny universal, s’hi han d’implicar tant els professionals de les activitats relacionades amb la construccid de Fentorn com els
potencials usuaris d’aquests ambients, actuant de forma coordinada i cooperant entre ells per trobar i proposar solucions amplies i
generals. Es tracta, en definitiva, de disposar les coses per a tothom. Es a dir, disposar els elements contextuals perqué les
persones siguin capaces de comprendre’ls i utilitzar-los amb la maxima independéncia individual i de la mateixa manera que els
altres. Lobjectiu se centra a aconseguir el maxim nombre de persones possible per garantir la igualtat d’'oportunitats en el
desenvolupament de les activitats humanes: productives, economiques, culturals, socials i personals.

Entre els métodes que s’han proposat per desenvolupar les finalitats que promou el disseny universal podem destacar 'anomenat
HUMBLES (acronim compost per les inicials de les set etapes del procés), creat per facilitar al mén empresarial I'aplicacié del
«disseny per a tothom» com a estratégia (Aragall i Montana, 2012).
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2. Disseny universal

2.3. Principis del disseny universal
7 PRINCIPLES OF UNIVERSAL DESIGN:

ORONCRORORORG

Equitable Flexibility Simple & Perception Tolerance Low physical  Size & space
intuitive information for error effort

El disseny universal s’ha erigit en un mitja per promoure i abanderar la igualtat d’oportunitats per a tothom, introduint un principi
democratitzador en el disseny que guia un conjunt de regles basiques. Els principis basics del disseny universal es van establir per
organitzar i planificar el nostre entorn artificial i, també, per generalitzar el pensament i la reflexid sobre qualsevol aspecte de les

nostres societats. El Centre del Disseny Universal de la Universitat de Carolina del Nord va definir set principis estratégics sobre els
quals basar-se per desenvolupar productes i entorns des de la perspectiva del disseny universal:

+ Us equitatiu,

« Usflexible,

+ Ussimple i intuitiu,

+ informacio perceptible i comprensible,

* tolerancia a l’error,

+ esforg fisic baix,

+ dimensions apropiades.

La guia i orientacio de com aplicar aquests principis, i els objectius que s’intenten assolir amb cadascun, va ser establert com un

tractava d’articular les connexions entre els principis i les seves directrius d’aplicacid per articular un concepte integral del disseny
universal. Aquesta concepci6 integral facilita la seva extensid a tots els ambits del disseny que participen en la configuracid del
nostre entorn, és a dir, s’estén a tots els elements construits, produits i comunicatius que utilitzem en les nostres activitats
personals, socials i culturals. Podem trobar informacid i exemples d’implementacié en els recursos seglients:

+  Centre del Disseny Universal: https: /www.ncsu.edu/.

+  Centre d’Excelléncia del Disseny Universal d’Irlanda: http: /universaldesign.ie.

Principi 1. Igualtat i equitat d’us. El disseny ha de proporcionar productes i entorns facils d’utilitzar i que s"acomodin a tot tipus
de persones, independentment de les capacitats i habilitats que posseeixin les persones que els utilitzen. Aquest principi promou:

+ un disseny atractiu i comprensible per a tots els usuaris;
+ formes d’Us iguals per a tots i, si no fos possible, formes d’Us equivalent o similar;
+ laintegracio i participacio de tots els usuaris, evitant la segregacio dels individus;

 garantir la privacitat i la seguretat per a totes les persones que utilitzin els productes.
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Principi 2. Us flexible. El disseny ha de facilitar I'is de les coses en funcid de les capacitats de les persones, les seves habilitats i les
preferéncies o prioritats de cada individu. Aixo requereix que el disseny ofereixi una amplia gamma de possibilitats d’adaptacio i
d’utilitzacio de les coses. D’aquesta manera els usuaris podran triar la manera d’utilitzar aquests elements. Aquest principi
promou:

«  leleccio dels métodes d’us,

+ Ibsindistint d’'usuaris dretans o esquerrans,

+ el desenvolupament de les activitats amb exactitud i precisio,

+ acomodar la seqiiéncia i ritme d’Us segons les preferéncies de l'usuari.

Principi 3. Us simple i intuitiu. El disseny ha d’oferir facilitats d’ds i de comprensi6 de manera que els objectes es puguin
entendre i utilitzar amb independéncia dels coneixements previs, les experiéncies viscudes, les habilitats, les competencies
lingliistiques o les capacitats de concentracid i atencid de les persones. Amb aquest principi es pretén:

+ Dissenyar objectes simples i funcionals que evitin complexitats innecessaries.

+ Relacionar i establir correspondéncies amb les expectatives i la intuicié dels usuaris.

+ Adaptar-se a les diferents competencies linguistiques de les persones (grau d’alfabetitzacio, d’expressié i de comunicacio).

+ Disposar la informacié en funcié de la seva importancia en el desenvolupament de la tasca (jerarquia, seqiiéncia, claredat).

+ Proporcionar informacio per situar les persones en el procés d’execucid de les tasques (principalment senyals d’avisos, de
resposta o de finalitzacio, retorn).

Principi 4. Informacio perceptible i comprensible. El disseny ha de configurar canals de comunicaci6 eficagos, facilitant
Fintercanvi d’informacio necessaria entre 'usuari i el seu entorn d’interaccid. El disseny pot utilitzar diferents recursos informatius
(visuals, auditius o tactils) per guiar les activitats dels individus en concordanga amb les diverses condicions ambientals i amb
independencia de les seves capacitats sensorials. Els principals objectius que guien al disseny per transmetre la informacié
essencial son:

* Mostrar la informacié de forma redundant i amb diferents mitjans.

+ Destacar la informacié important respecte al seu context, basicament per contrast.

+ Facilitar la llegibilitat de les dades.

+ Diferenciar els elements per intercanviar informacié.

+ Disposar i oferir tecniques o dispositius per complementar les discapacitats sensorials.

Principi 5. Tolerancia a ’error. Lobjectiu que dirigeix aquest principi pretén minimitzar al maxim els riscos d’ds de les coses i les
seves possibles consequéncies adverses. El disseny ha de procurar que no es produeixin accions involuntaries, accidentals o
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inconscients, organitzant els components perqué es redueixin al minim els possibles errors i perills potencials. Podem afegir, en
parallel a la tolerancia a I'error, laimportancia d’'oferir als usuaris la possibilitat de revertir els canvis i tornar a recuperar les
configuracions inicials o de partida. Lorganitzacid i la presentacié dels components requereixen que el disseny tingui present:

+ com disposar i ubicar els elements en funcié de la seva importancia d’ds, facilitant el seu accés a tots els individus;

+ com protegir, aillar, tapar o camuflar els elements que puguin implicar riscos o perills de manipulacid o Us;

+ com proporcionar adverténcies i avisos sobre els perills i errors;

+ com implementar instruments i mecanismes per a interrompre les activitats (assegurances, elements de desconnexié, etc.);
+ com desmotivar accions inconscients.

En definitiva, es tracta d’evitar, en tant que sigui possible, o dificultar que els usuaris puguin cometre errors, involuntaris o
inconscients, que puguin causar lesions a les persones o als productes amb els quals interactuen.

Principi 6. Esforg fisic baix. El disseny ha de procurar que I'Gs dels objectes es pugui realitzar amb el minim esforg fisic, amb
efectivitat i amb uns nivells de comoditat que facilitin 'adopcié de postures o posicions naturals. Prioritzant l'obtencio dels efectes
0 usos desitjats podrem reduir al maxim el nombre d’accions repetitives o la realitzacio d’esforgos continus i constants al llarg del
temps. Per assolir aquests objectius el disseny ha de:

+ permetre que les persones adoptin postures neutres o naturals en execucid de les seves activitats;
+ preveure un esforg fisic proporcional al tipus de tasca que volen realitzar;
* evitar les accions repetitives i continues que puguin generar carregues musculars o lesions articulars en els usuaris.

Principi 7. Dimensions apropiades. En el disseny del context d’Us dels objectes s’han de tenir en compte les dimensions i la
proporcionalitat de les mides de les coses amb relacid a les persones i, també, amb relacié als espais que acullen les situacions que
vivim quotidianament. Es important que el disseny tingui en compte les mides apropiades de 'espai en qué es manipularan els
objectes, de la mateixa manera que té en compte les proporcions corporals de les persones, les postures i els nivells de mobilitat
requerits.

Les mides dels espais i de les coses han de procurar que els usuaris puguin localitzar, aproximar-se i accedir amb facilitat a tots els
components o elements que necessiten per desenvolupar les seves activitats. Lobjectiu s’ha d’estendre a les etapes de
manipulacid i execucid de tasques. La distribucio, disposicid i organitzacid dels elements s’han d’adaptar a 'abast huma, la
tipologia postural que preferentment han d’adoptar els individus per manipular les coses i la seva relacio amb les capacitats
locomotores de les persones. El disseny ha de procurar que, en funcié de les postures basiques humanes que s'adoptaran per
realitzar les activitats, es donin les circumstancies seguients:

+ es puguin visualitzar amb claredat els principals components interactius de les coses i espais;
+ es pugui accedir i arribar a qualsevol component de forma confortable;
+ els objectes ofereixin possibilitats d’ajust en funcié de les dimensions corporals que intervenen en la manipulacié de les coses;

+ esdisposin els espais necessaris per a la manipulacié dels objectes i també per a recursos assistencials o d’ajuda personal en
cas de necessitat.

Laplicacié d’aquests principis no s’ha de fer de manera aillada o mitjangant un procés parallel al del disseny mateix, sind que hem
d’intentar aplicar els principis pertinents en cadascuna de les etapes del projecte. Per a aix0 cal, com ja hem vist anteriorment,
proporcionar I'educacid, la formacid i els instruments a tots els implicats en la planificacid i execucié del disseny. D’aquesta manera
es facilita I'adopcio de mesures d’acord amb els principis enumerats i es poden utilitzar per fonamentar la presa de decisions
corresponents. Entre algunes de les mesures que recomana el Centre del Disseny Universal, per obtenir resultats practics i
eficacos hem de destacar la coordinacié necessaria entre tots els agents participants en el projecte, el seguiment en tots els nivells
de gestio, des del procés d’investigacio fins al de desenvolupament i des del procés de fabricacio fins al de la seva comercialitzacio,
i exercir una avaluacié constant i continua dels resultats obtinguts.
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2. Disseny universal

2.4. Els factors humans en el disseny universal

Per incorporar els determinants humans a I'estrategia que promou el disseny universal, Steinfeld i Maisel estableixen relacions
conceptuals entre els principis anteriors i algunes de les disciplines que articulen aspectes relacionats amb els factors humans.
Basant-se en la capacitat de les persones per realitzar tasques i activitats, estableixen relacions referencials amb disciplines com
antropometria, la biomecanica, la percepcid i la cognicié per assimilar a cadascuna d’elles alguns dels objectius principals del
disseny universal:

+ Lantropometria es té en compte per aconseguir que els objectes s’ajustin o s'adaptin al maxim nombre d’usuaris possible. Es
important incorporar dades sobre les caracteristiques del cos huma, en rep0s i en moviment. També és important valorar les
habilitats fisiques i manuals dels usuaris (body fit).

+ La biomecanica ofereix coneixements sobre com actuen les forces i les articulacions del cos huma en repos i en moviment.
Lobjectiu és proporcionar confortabilitat i comoditat en I'Us de les coses i dels entorns en funcié de les capacitats i limits de les
funcions corporals.

+ La percepcid ens permet tenir consciéncia de tot allo que ens envolta amb relacid al nostre propi cos. Ens ajuda a posicionar-
nos i orientar-nos en el medi ambient i, a més, ens proporciona els mitjans per captar la informacié de 'exterior per mitja dels
estimuls.

+ Lacaptacid i la interpretacio de la informacio a nivell cognoscitiu. Gracies al nostre enteniment podem articular i establir
connexions entre el nostre pensament, la memoria i els processos d’aprenentatge. Aquests processos cognitius ens ajuden a
elaborar les representacions conceptuals que construim de tot allo que ens envolta.

Les relacions conceptuals estableixen una relacid directa entre els objectius del disseny universal i les disciplines i ambits d’estudi,
d’una banda, i aspectes relacionats amb les dimensions culturals i socials de les persones, de I'altra. Entre els objectius que
semmarquen en aquests aspectes comuns destaca: el benestar, la integracio social, la personalitzacid i la identitat cultural.
Focalitzar I'atencio en aquests objectius permet abordar i assumir les diferéncies personals, socials i culturals de les diferents
comunitats. Es busca una proposta de disseny integradora que procuri respectar i reforcar els valors culturals i del context social i
ambiental de qualsevol projecte. Es tracta, en definitiva, d’incorporar al disseny aspectes relacionats amb la propia comunitat
d’individus, entenent les normes i regles que configuren els costums i valors socials.

En la figura segiient es relacionen els principis del disseny universal amb alguns d’aquests valors. Veiem com cada un dels
principis pot relacionar-se amb diversos objectius alhora, oferint guies als dissenyadors per orientar la seva implementacio.
Podem observar que no tots els principis son aplicables per a tots i cada un dels objectius del disseny. En aquest sentit és
important destacar que els principis no es poden generalitzar a tots els contextos. Caldra coneixer els processos de disseny i les
circumstancies de cada cas, tenint en compte, també, aspectes economics, productius i de tipus cultural.
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Principles of UD

Equitable Use

Design Goals

Personalization

Flexibility in Use

Social Integration

Simple and Intuitive Use

Cultural Appopriatness

Perceptible Information

Health and Wellness

Tolerance for Error

Understanding

Low Physical Effort

Awareness

Size and Space

Comfort

Body Fit

Font: E. Steinfeld i J. Maisel (2012). Universal design: creating inclusive environments. Hoboken: John Wiley.
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2. Disseny universal
2.5. Accessibilitat

La supressid de barreres fisiques i mentals va ser un dels objectius originaris que es va plantejar el disseny universal com a
estratégia d’actuacio, és a dir, I'eliminacié d’obstacles per afavorir que les persones puguin assolir els seus objectius, suprimint
aquells elements que dificulten el desenvolupament normal de les activitats experimentals i inteHectuals dels individus. En
practicament tots els fenomens que experimentem trobem obstacles o dificultats, fisiques o mentals, que condicionen el nostre
comportament. Aquestes limitacions poden ser completes o parcials, impedir les nostres accions o constituir petits contratemps
que ens requereixen una alteracio de les nostres activitats. Constitueixen un conjunt de condicionants que poden alterar el curs
normal de les nostres activitats i que hem de sortejar si volem realitzar-les amb efectivitat. La majoria de les vegades ens trobem
amb la necessitat d’adaptar les nostres conductes per superar amb éxit les limitacions que ens trobem i evitar les molésties que
puguin ocasionar-nos.

Normalment, ens trobem obstacles directament relacionats amb les activitats que podem realitzar, és a dir, barreres espacials,
impediments a la mobilitat o limitacions temporals. Uns obstacles que dificulten I'accés o la disposicid dels components necessaris
per interactuar o que comporten restriccions comunicatives i limitacions perceptives i expressives. Totes aquestes dificultats
poden constituir elements dissuasius perque les persones puguin assolir les seves expectatives, alhora que poden entorpir
notablement el desenvolupament normal de les accions. Pensem, per exemple, en aquells productes que requereixen
procediments operatius complicats i que ofereixen escassos o huls mecanismes d’ajust.

Pero també hem de considerar que des del disseny aquests elements s’utilitzen per limitar les operacions i constrényer o
condicionar les conductes dels individus, i es fan servir, per tant, com a elements d’ordenacio i de guia de les activitats. D’aquesta
manera, en lloc d’apareixer com a components excloents, o barreres per superar, s’erigeixen en elements ordenadors de la
sequiéncia d’accions oferint determinades direccions d’actuacid. Una bona planificacio de les caracteristiques d’aquests
components pot aportar beneficis d’us que facilitin la interaccié amb objectes determinats, dirigint-nos cap a algunes accions i
restringint I'execuci6 de determinades tasques. Com bé diu Null, una barrera no sempre exclou I'iis d’un producte; pot fer que
sigui dificil, o pot configurar-se com una barrera selectiva que permeti I'tis d’'un objecte a un grup de persones i no a un altre. Es
una concepcid de les caracteristiques dels objectes per regular i delimitar 'accés de determinades persones en funcid de les
limitacions d’Us que es vulguin imposar amb el producte o servei. Els obstacles i dificultats poden utilitzar-se per controlar i dirigir
les persones perqué segueixin el curs concret d’una accid i també per reduir la seva capacitat de prendre decisions.

Des de la generalitat fenomenoldgica podem considerar que les limitacions amb que ens trobem en la nostra vida quotidiana
comporten restriccions al flux normal de les nostres experiéncies, dificultant I'accés a la informacié que necessitem i, per tant,
dificultant el procés de comunicacié que establim amb el nostre entorn. En expressio de Null, constitueixen barreres significatives
que ens limiten fisicament i intellectualment. Uns obstacles que poden bloquejar-nos, endarrerir-nos, desviar-nos de les nostres
metes, causar desconcert, limitar les nostres oportunitats, restringir la nostra capacitat d’expressar-nos o demandar més esforg i
activitat per poder realitzar allo que desitgem.
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2. Disseny universal

2.6. Perspectives de futur del disseny universal

Les perspectives que obre el disseny universal al segle XXI s6n descrites per Null com una proposta que s’orienta cap a l'usuari de
les societats postindustrials: «que pretende escapar de la estandarizacion de las primeras sociedades industriales basadas en el
sistema de produccidn en masa» . Lautora afirma que mentre que el segle XX s’ha caracteritzat per configurar societats que han
donat suport al desenvolupament d’una cultura productiva i material, el segle XXI es caracteritzara per models socials que
intentaran focalitzar la seva atencid i interés en el valor de tot allo huma. Les persones seran el centre i la base sobre els quals
articular la generacid i I'aplicacié del nostre coneixement.

Basant-se en els principis aplicats del disseny universal i anant una mica més enlla, Klaus Schwab, economista i fundador del
Forum Economic Mundial, ha pronosticat el comengament d’una nova revolucié industrial, la quarta, que transformara la nostra
manera de viure, de treballar i de relacionar-nos entre nosaltres. Donada la complexitat dels canvis que s’acosten i de la
interconnexio entre tots els sectors que participen en la configuracid de la nova societat global, es fa més necessari que mai
treballar conjuntament per comprendre i implementar els nous reptes tecnologics:

«La comprension compartida es particularmente critica si queremos conformar un futuro
colectivo que refleje los objetivos y valores comunes. Debemos tener una vision integral y
compartida en el plano mundial de como la tecnologia esta cambiando nuestras vidas y las de las
generaciones futuras, y de como esta cambiando el panorama del contexto econémico, social,
cultural y humano en el cual vivimos.»

K. Schwab (2016, pag. 8).

Una quarta revoluci6 industrial que, també segons Schwab, ha d’estar centrada en I'ésser huma, facilitant la participacio de tots els
individus i grups de totes les parts del mén en la definicid, planificacié i transformacio de la nostra realitat. Una participacid
collectiva i comuna que té com a principal objectiu beneficiar tota la humanitat.

From Industry 1.0 to Industry 4.0

based on mechanical
1 0 1784 production equipment driven
L

by water and steam power

based on mass production
2 0 1870 enabled by the division of labor
L

and the use of electrical energy

based on the use of electronics
3 0 1969 and IT to further autoimate
()

production

based on the use of cyber-
® tomorrow physical systems
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3. La diversitat humana

3.1. Introduccio. Consideracions antropologiques i antropometriques

En el capitol anterior hem conegut com una estrategia de disseny, estructurada metodologicament, pot contribuir a generar
entorns, productes i serveis accessibles al major nombre de persones possibles. El disseny universal, adoptant una perspectiva
holistica de les activitats humanes, pretén beneficiar tots els individus considerant i integrant les diferéncies humanes en
cadascuna de les seves propostes de disseny.

Nosaltres, com a espécie, posseim una serie de caracteristiques fisiques, cognitives, psicologiques que sén comunes i compartim
amb tots els nostres semblants. Podriem pensar que tots som iguals en funcié de les qualitats que compartim pero al mateix
temps som conscients que les diferéncies que observem entre nosaltres ens fan persones diferents i particulars. Per tant,
aquestes qualitats fisiques i cognitives ens ofereixen, al mateix temps, un conjunt de capacitats i limitacions per actuar i raonar
que s6n comunes i particulars. La conjuncid de totes elles configura la diversitat humana, biologica i sociocultural, al llarg del
temps i de l'espai.

En ambit fisic o biologic, la diversitat humana es manifesta a través de diferencies anatomiques entre sexes i les seves
dimensions corporals, diferéncies en el tipus de pell, en el color d’ulls i cabells, etc. En Fambit sociocultural, les diferéncies entre
individus es manifesten en I'espai i en el temps i depenen de les convencions culturals apreses i assumides. No només podem
distingir diferencies culturals entre grups d’individus distants en l'espai i el temps, siné que també podem apreciar variacions
entre individus que comparteixen vivéncies espaciotemporals amb concepcions o visions del mén diferents.

Des d’una perspectiva del disseny centrat en les persones adoptarem els postulats de I'antropologia sociocultural, que ens
permetra distingir i valorar les diferéncies i semblances de les vivencies dels individus d’'una mateixa comunitat o de diferents
grups humans. Aixi mateix, ens fonamentarem en I'antropometria que especificament s’encarrega d’estudiar les mesures de les
diferents parts del cos huma i d’establir les seves relacions proporcionals, per abordar la diversitat humana en 'ambit
fisicobiologic.

Des del punt de vista de I'antropologia general, Kottak (2011) considera que les diferents branques o subdisciplines estan
intimament relacionades. Per I'autor, les tradicions culturals promouen capacitats, habilitats i activitats que al mateix temps
determinen i influeixen en les caracteristiques fisiques del grup d’individus (pensem, per exemple, en com determinades
activitats esportives influeixen en la complexid corporal). Per0 la cultura també influeix decisivament en la generacio d’ideals de
benestar i de bellesa o en els estandards del que és correcte i apropiat, que sén diferents i canvien en funcid de les generacions de
cada comunitat humana i que, a més, han anat variant i evolucionant al llarg del temps i I'espai.
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3. La diversitat humana

3.2. Les dimensions antropologiques de la cultura

Segons Boes (1986), cada tipus huma ha desenvolupat unes creences, costums i invencions que configuren la seva vida cultural i
determinen la base de les seves interaccions socials i ambientals. La diversitat humana es manifesta, des de la perspectiva de
I'antropologia cultural, a partir de caracteristiques i trets que sén universals, generals i particulars. Sabem que la cultura de cada
comunitat organitza com han de desenvolupar-se i expressar-se les interaccions socials entre els individus que la conformen i que
aquestes manifestacions se solen estructurar a partir de normes o patrons de comportament. Entre les normes o patrons
culturals universals, intrinsecs a I'ésser huma com a tal, podem destacar I'organitzacié de la vida en grups o en families d’individus
i els actes relacionats amb el cicle vital de les persones. Les generalitats culturals solen estar presents en diferents grups humans
al llarg del temps i en diferents llocs perd no apareixen en totes les cultures; per exemple, les diferents maneres de conrear
aliments, els costums compartits arran dels processos colonialistes del segle XIX o Fanomenada familia nuclear (formada per
pares i fills). Els costums singulars emfatitzen diferents aspectes que distingeixen uns grups humans d’uns altres: diferents
maneres de menjar o d’usar els utensilis per menjar, les maneres d’afrontar la mort dels éssers estimats o les diferents formules
de cortesia de la vida diaria.

Per Kottak (2011), la cultura constitueix el nexe que vincula les persones amb el passat comu que s’ha transmes a través de les
successives generacions. Sobre la base d’aquest substrat comd, la cultura evoluciona i s’acomoda a les circumstancies canviants
del present. Aquesta perspectiva relaciona les activitats dels individus amb la transformacid cultural de les societats i considera
que les practiques habituals sdn el motor que impulsen els processos d’adaptacié dels patrons culturals a I'evolucid de les
convencions socials.

El canvi cultural: difusid de coneixements i globalitzacio

Com ja hem vist en l'apartat 1, en els processos de canvi i transformacié del medi intervenen un conjunt de factors socials i
culturals que compartim amb els altres. La propagacid i divulgacié de coneixements dinamitza l'intercanvi cultural i fomenta els
llagos i les dependéncies entre persones de diferents llocs i cultures. El fenomen de la globalitzacio, impulsat per la tecnologia
digital, contribueix a la difusid i a un intercanvi de coneixements que facilita Femergencia de noves formes de mobilitzacié
politicosocial, la hibridacié tecnologicoproductiva i la innovacio cultural.

Els considerats paisos avancgats economicament i socialment difonen una serie de patrons culturals que es generalitzen
globalment i «colonitzen» les expressions culturals locals o regionals generant un procés d’homogeneitzacid cultural que va en
detriment de la diversitat cultural. Els teorics i critics del disseny son conscients de la influéncia que tenen aquests processos
homogeneitzadors en la produccid global del disseny i han reaccionat proposant canvis en els enfocaments eurocéntrics que
dominen 'ambit pedagogic de la disciplina (pensem en I'expansid de les propostes pedagogiques de la Bauhaus que s’utilitzen
com a base per estructurar els curriculums pedagogics dels plans d’estudis del disseny). La «descolonitzacié del disseny» implica
atendre la concepcid i practica del disseny que desenvolupen les diverses comunitats culturals i atorgar-los el rol que els correspon
en el moén globalitzat. Per ampliar informacié sobre el tema podem consultar la plataforma creada per académics i professionals
del disseny que analitza aquesta qiiestio: www.decolonisingdesign.com
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3. La diversitat humana

3.3. Diversitat sociocultural i el disseny com a motor de canvi

Empatia social i el disseny com a impulsor del canvi

En el mdn globalitzat en el qual vivim, gran part dels productes i serveis que consumim es produeixen en diferents zones del
planeta: mengem aliments conreats per persones de diferents etnies, comprem roba econdomica confeccionada en paisos en vies
de desenvolupament, adquirim dispositius tecnologics fabricats i muntats en paisos asiatics... Tots formem part d’'una humanitat
multicultural.

Aquesta realitat comporta la necessitat d’adoptar una perspectiva amplia per comprendre els diferents contextos socioculturals i
identificar la diversitat d’'usuaris i compartir els seus sentiments i expectatives. Els dissenyadors i dissenyadores han d’adoptar
una actitud empatica per comprendre la realitat de les persones i societats que son diferents a ells. Lempatia interpersonal
consisteix en la capacitat i habilitat de reconéixer, comprendre i valorar els sentiments, emocions i punts de vista dels altres tenint
en compte el context. Lempatia social permet sobreposar-se als prejudicis i actituds intolerants que condicionen la nostra
concepcio i 'enteniment de les diferéncies racials, étniques, fisiques, de génere, sexuals i d’edat que presentem com a éssers
humans (Segal, 2018). Aquestes dues facetes de 'empatia ens faciliten la nostra connexié amb els altres, ens qualifiquen per
valorar els aspectes diversos i comuns de les persones i fomenten la comprensio del context sociocultural d’altres grups humans.
Lempatia es transmet d’una persona a una altra, d’'un grup social a un altre i demana que ens posem en el lloc de I'altre, de
persones que no s'assemblen a nosaltres i que no pensen ni viuen com nosaltres. Per aquesta rad lempatia es converteix en un
instrument util per superar les diferéncies humanes, amplia la nostra concepcié del mén i expandeix el nostre pensament.

El biaix del dissenyador: empatia interpersonal

Per als dissenyadors i dissenyadores és fonamental desenvolupar 'empatia interpersonal. Posar en crisi la nostra concepcio de les
coses és un punt de partida fonamental per planificar un projecte de disseny. Hem de tenir en compte que la nostra formacid i la
nostra concepcid del mén constitueixen la nostra base per experimentar i per desenvolupar les nostres activitats quotidianes.
Pero al mateix temps, també hem de ser conscients que aquesta concepcid no és universal ni generalitzable als altres, és
simplement una visid particular que constitueix el nostre punt de partida i de suport per aproximar-nos a qualsevol problema de
disseny.

Ser conscient del nostre biaix en abordar qualsevol quiestid de disseny té avantatges i desavantatges. Entre els avantatges més
importants, podem destacar 'ampliacié de la capacitat d’analisi del problema de disseny i increment de solucions proposades.
Entre els desavantatges més notables podem esmentar que la nostra concepcid del moén, encara que ens prevé de I'ansietat i la
incertesa d’abordar un problema de disseny, pot portar-nos a percebre erroniament el problema a resoldre.

Principle 3: We Prioritize Design’s Impact on the Community Over the Intentions of the Designer.

Costanza-Chock, S. (2020 ). Design justice: community-led practices to build the worlds we need.
Cambridge: The MIT Press.

Consulteu la fitxa del Design Toolkit: el biaix del dissenyador.

Prejudicis de raca, génere i edat: 'empatia social

El disseny, com a disciplina que dona forma a les nostres vides i determina comportaments de les persones, afecta la qualitat de
les nostres vides. El disseny materialitza les diferéncies fisiques, socials i culturals entre persones i repercuteix sobre la diversitat
humana. El disseny, intencionalment o no, pot collaborar en la perpetuacié d’estereotips, fomentar la discriminacid i generar
desigualtats entre individus. Lentorn artificial en el qual vivim i els productes i serveis que utilitzem son el reflex d’'un cimul de
prejudicis que son tan usuals i familiars per nosaltres que no els reconeixem a simple vista. Ser conscient i sensible a aquesta
realitat ens permet proposar dissenys respectuosos amb la diversitat humana i, al mateix temps, beneficiar un major nombre de
persones: «Each and every one of us is a designer. Each and every one of us has a responsibility to our collective future. Because
we are all guardians at the gates of the possible, we all need to participate in designing this future» (Subrahmanian, Reich &
Krishnan, 2020, pag. 130)

Els dissenys que minimitzen o eliminen els prejudicis de raca, génere, sexualitat i edat poden oferir igualtat d'oportunitats per a

tots i ajudar a crear productes i serveis que responguin millor a la diversitat. El disseny inclusiu sintetitza en tres principis basics
les regles a seguir per aconseguir sobreposar-se als nostres prejudicis i condicionants socioculturals:
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Font: Holmes, K. (2018). Mismatch: How Inclusion Shapes Design. Cambridge: The MIT Press (pag. 141).
Principle 5: We see the role of the designer as a facilitator rather than an expert.

Costanza-Chock, S. (2020). Design justice: community-led practices to build the worlds we need.
Cambridge: The MIT Press.

Prejudicis etnics i racials

Considerar la cultura propia com a superior a una altra i utilitzar aquests estandards per valorar i jutjar els altres constitueix un
dels prejudicis a superar per evitar les discriminacions racials (etnocentrisme). El relativisme cultural considera inapropiat utilitzar
els estandards de cultures alienes per analitzar i comprendre el comportament d’una determinada societat, el comportament ha
de contextualitzar-se en funcid de les convencions culturals de cada societat.

La generalitzacio de 'usuari tipic com a home blanc deriva d’una discriminacid racial sistémica que condiciona els processos de
conceptualitzacid i disseny de productes i serveis. Pensem, per exemple, en productes tan comuns i quotidians com les tiretes,
benes i esparadraps que reprodueixen el color de la pell de la majoria de consumidors europeus i nord-americans (Pater, 2016,
pag. 84).
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Font: Pater, P. (2016). The Politics of Design: A (Not So) Global
Manual for Visual Communication. Amsterdam: BIS Publishers.

Prejudicis de genere i d’orientacio sexual

La societat actual és hereva d’un conjunt de normes i convencions heteropatriarcals que continuen influint en la nostra manera de
viure i de comprendre el mdn. La idealitzacié d’un projecte de vida personal basat en una familia tipica, composta per un home,
una dona i nens s’ha ampliat progressivament, en les societats occidentals, a altres tipus d’organitzacié familiar. Els rols, treballs i
activitats que tradicionalment exercien homes i dones no sdn tan predeterminats i estancs com abans. La identitat sexual de cada
persona i la seva orientacid es pot triar, en aquests moments, amb certa llibertat en les societats occidentals que sén més
tolerants i permissives, pero aquest procés de normalitzacid i de reconsideracié dels estereotips tradicionals no té lloc de la
mateixa manera per a tothom. Coneixem societats on les dones no posseeixen els mateixos drets que els homes, exerceixen rols
marginals o suporten les carregues familiars unilateralment. També sabem que en altres arees geografiques determinades
orientacions sexuals sén perseguides i criminalitzades. El disseny pot contribuir i propiciar canvis que fomentin la igualtat de
génere i la llibertat d’orientacié sexual transformant la concepcié estructural de les societats.
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Revertir els estereotips de tipologies de treball en funcid dels sexes

Gender | Custom %

Gender 4 Friends «

Ce

Cender Fluid
Cender Variant
Genderqueer a
| Cender Questioning N
Gender Nonconforming
Agender

Birthday Bigender

Cisgender

Cisgender Female
Cisgender Male
arested In ) Women | Men

Menu de les 58 opcions de génere ofertes per Facebook als seus usuaris

Prejudicis d’edat o generacionals

Finalment, cal considerar els biaixos o prejudicis que condicionen les activitats o posen en situacié de desavantatge les persones
de determinats grups d’edats. Aquests condicionants solen recaure en nens i gent gran. Els principals inconvenients que solen
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trobar-se aquests grups generacionals solen relacionar-se amb la grandaria de les coses, en el cas dels nens, o en 'acompliment

d’habilitats i capacitats sensorials en el grup de persones més grans. Tots dos grups solen obviar-se com a estandards dels
dissenys majoritaris.
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3. La diversitat humana

3.4. Antropometria: proporcions, variabilitat i tipologies humanes

Linterés per les mesures i proporcions humanes és intrinsec a I'individu mateix i a la manera de relacionar-se amb el seu entorn
més immediat. Chome ha intentat sempre modificar el seu entorn i adaptar tots els elements que el configuren a les seves
hecessitats propies. Historicament la generacid i I'optimitzacio dels objectes es feia per mitja d’una adaptacio, continua i
progressiva, dels objectes, gracies als coneixements que proporcionava I'Gs i 'experimentacid de les coses. Perd les successives
evolucions tecnologiques i cientifiques han posat sempre de manifest la necessitat de saber, a priori, els condicionants i les
caracteristiques que son decisius en la planificacié dels objectes, productes i serveis.

La complexitat técnica i productiva dels sistemes i dispositius actuals posen el seu focus d’atencio, un cop més, en I'estudi de la
reciprocitat interactiva entre persones i objectes. Entre les caracteristiques definitories d’aquests objectes hem de tenir en
compte les seves dimensions i la seva correspondéncia amb les mides dels subjectes que els manipulen. De fet, en la practica
diaria, totes les activitats que realitzen els individus depenen de I'ajuda que les coses els proporcionen i de la seva utilitzacio per
tal d’aconseguir els seus objectius i desitjos. Lantropometria ens proporciona coneixements i recursos per millorar aquestes
activitats.
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3. La diversitat humana

3.5. Les proporcions humanes

Des de l'antiguitat, egipcis, grecs i romans van utilitzar diferents tipus de sistemes relacionals que empraven com a pautes i com a
models per dimensionar els objectes i els estris que elaboraven. Aquests models i pautes es van utilitzar principalment per
projectar diversos tipus de construccions, i fins i tot per estructurar les trames urbanes que ordenaven les ciutats. Per aquesta rag,
filosofs, arquitectes i artistes van establir sistemes basats en estudis del cos huma, en les seves dimensions i en les seves
proporcions. Va ser el filosof grec Protagores qui va enunciar que «’home és la mesura de totes les coses». Pero, malgrat l'interés
present en el mon classic, al llarg de la historia no es va arribar a formalitzar una metodologia cientifica que estructurés una
disciplina autonoma. Sera en el segle XIX quan el matematic belga Adolphe Quételet conformara i definira I'antropometria com a
disciplina.

Un dels models o pautes conegudes a I'antiguitat, el canon de Policlet aplicat a I'escultura, ha arribat fins als nostres dies. Canon és
un terme grec que deriva de la paraula canya, fent referéncia a la vara que s’utilitzava com a regla o unitat de mesura. Policlet va
redactar al segle V a. C. un tractat d’escultura que va titular Kanon. En el text s’establia un sistema de relacions proporcionals al cos
huma. Utilitzant els principis de simetria, equilibri i disposicid, va definir unes relacions harmoniques del cos huma que va
estructurar a partir de la mesura del cap. Un cos huma ben proporcionat havia de tenir una al¢ada de set mides del cap. Amb
aquests principis va relacionar les diferents parts del cos harmonicament, tant entre elles com amb tot el conjunt. El canon va
néixer com una necessitat per proporcionar un sistema representatiu que ajudés els artistes —escultors principalment- a crear
figures segons 'ideal de bellesa classic.
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Lescultura del Dorifor resumeix les principals aportacions de Policlet i, per aix0, sera considerada en el mén classic com un
exemple natural de les proporcions humanes.

Vitruvi, enginyer i arquitecte roma, va escriure al segle | a. C. un tractat d’arquitectura que recollia la tradicié grega i romana de les
proporcions humanes i la va traslladar a I'arquitectura per crear dissenys d’edificis i de construccions civils. Aquest tractat sera
recuperat mil cinc-cents anys després per Leonardo da Vinci en els seus estudis del cos huma. Leonardo sintetitzara en 'home de
Vitruvi les proporcions harmoniques del cos huma. Un dibuix huma que presenta dues figures geomeétriques, un quadrat i un
cercle, que emmarquen un individu amb les extremitats sobreimpreses i en dues posicions diferents. Leonardo, com en el periode
classic, torna a situar I'individu en el centre de I'univers i posiciona I'ésser huma com a principal referent per a tota la produccié
técnica i artistica de I'época.

La recuperacio del sistema proporcional huma i dels diversos sistemes matematics i geomeétrics que emanen de la propia
haturalesa, com la seccié auria i la successio de Fibonacci, seran una de les principals aportacions del Renaixement a la cultura
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moderna. Una de les aportacions més significatives de I'eépoca sera la de Diirer, que va sintetitzar les tradicions teoriques i
practiques en el seu tractat De las medidas. En el text, 'autor recull i combina ambdues tradicions per establir metodologies i per
implementar en les diferents disciplines artistiques les proporcions i els moviments humans. Alguns teorics, com Pheasant,
consideren aquestes aportacions com les precursores disciplinaries de lantropometria cientifica.
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Perd haurem d’esperar fins a mitjan segle XX per trobar una nova proposta d’articulacio de tot el sistema constructiu huma a
partir d'un model basat en les dimensions dels individus. Sera Le Corbusier, I'arquitecte frances, qui elaborara una proposta
proporcional de mesures que aplicara a Farquitectura i també a tots els objectes relacionats amb els espais arquitectonics. Una
idea que proposara una idealitzacid de les mides humanes a la qual anomenara Le Modulor ‘el Modulor’].

El Modulor estableix un doble sistema de proporcions (la serie vermella i la serie blava) que es basa en el nombre auriienla
successio de Fibonacci. Presenta les mides d’un individu a partir del melici amb un brag estés verticalment. Le Corbusier
considerava que I'ésser huma era la rad que podia articular totes les coses i, per tant, el principal criteri que s’havia d’utilitzar per
resoldre els diferents problemes.
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En 'ambit del disseny sera el nord-america Henry Dreyfuss qui el 1955 publicara Designing for people, on va destacar la
importancia dels aspectes dimensionals, fisics i psiquics dels éssers humans per al mén del projecte. Dreyfuss i el seu equip de
dissenyadors van promoure I'estudi del que van anomenar factors humans i la seva aplicacio a la produccio industrial d’objectes;
per aquesta rag, es consideren els principals impulsors i pioners de 'aplicacio en el disseny dels factors humans.

Lequip de dissenyadors de I'estudi de Dreyfuss va crear dos models humans arquetipics que van anomenar «Joe» i «Josephine»
per reflectir I'individu tipic america. Aquests models van ser i son utilitzats encara avui per desenvolupar els dissenys de molts
aparells, elements de transport i objectes de la vida quotidiana. La consideracid i normalitzacié del dimorfisme sexual va suposar,
en aquest moment historic, una ponderacié de la igualtat entre sexes.
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3. La diversitat humana

3.6. Els factors de variabilitat humana

Per a 'antropomettria els principals factors que es poden distingir en funcid del principi de variabilitat humana sén: el sexe, I'edat,
el grup étnic, I'estat de salut, 'ocupacid i els aspectes socioeconomics. Aquests factors son els que principalment incideixen en les
diferencies dimensionals entre les persones (*). Per al disseny seran, per tant, les principals caracteristiques per considerar en el

procés de desenvolupament d’objectes que resultin beneficiosos i adequats per a qualsevol tipus de persona.

Sexe. El sexe és una de les caracteristiques que podem distingir primer entre les persones. El dimorfisme sexual és distintiu de la
nostra especie, igual que succeeix amb altres animals. Les diferencies morfologiques i fisiologiques entre homes i dones son
notories i evidents per a tots nosaltres. Aquestes diferéncies anatomiques (mida corporal, massa muscular, alcada...) i sexuals
determinen també diferéncies en el nostre comportament habitual, que té incidéncia també en els objectes i elements que
utilitzem diariament. Pensem, per exemple, en la varietat del disseny de roba i complements personals, les joguines per a nens,
en la distincio dels banys dels espais publics...

Edat. Ledat de les persones influeix en les dimensions del cos. Els individus passem per les diferents fases de creixement en qué
varien les nostres caracteristiques fisiques i dimensionals, fases en qué també varien les nostres capacitats i limitacions. A partir
del naixement classifiquem les diferents etapes de creixement en infancia, adolescéncia, maduresa i senectut. La maduresa,
considerada el periode de plenitud dels individus, és I'etapa més extensa temporalment i en la qual s’estabilitzen les variables
dimensionals que depenen del creixement. Aquestes variables dimensionals també estan influides pel sexe de les persones. Es
considera que en els homes el creixement complet es realitza al voltant de la vintena, mentre que les dones amplien el seu
periode de creixement uns anys més. Les disminucions dimensionals que presenten les persones en el periode d’envelliment o
senectut son similars a tots dos sexes, com ara una disminucio constant de I'estatura.

Grup étnic. Les diferéncies presents entre els diferents grups étnics que constitueixen 'espécie humana han estat determinades
pels processos evolutius mateixos de I'espécie i per la influéncia de les diferents condicions ambientals. Les diferents localitzacions
geografiques, amb la seva diversitat climatologica, han diferenciat els entorns on s’han desenvolupat els diferents grups humans.
Els entorns, amb flora i fauna diferents, han definit principalment la dieta, les activitats diaries i els costums de cadascun
d’aquests grups d’individus. Dos aspectes, alimentacid i estils de vida, influeixen directament en el desenvolupament fisic i
dimensional de les persones. Les caracteristiques que presenten aquests grups etnics solen ser hereditaries i defineixen un factor
genetic. La genética determina la capacitat de transmetre als descendents uns determinats trets identificatius que particularitzen
les diferents comunitats. Perd també aquests trets distintius poden diversificar-se gracies als processos de mestissatge i de
barreja de cultures que es produeixen pels actuals desplagaments i migracions humanes.
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Estat de salut. Els nivells de benestar fisics, mentals i socials incideixen directament en la salut de les persones, en les seves
caracteristiques dimensionals i en el desenvolupament de les seves activitats. Des d’un punt de vista médic podem classificar les
persones en sanes o0 malaltes i sabem que algunes malalties incideixen directament en les capacitats i limitacions de que disposen
els individus. Aqui hem de considerar, especialment, els diferents tipus de discapacitats que poden presentar les persones, siguin
de tipus fisic, intellectual o emocional.

Activitat ocupacional. Les activitats diaries que realitzen els individus, en funcié del periode i temps de dedicacio, poden influir
notablement en les seves mides. Aquest tipus d’activitats estan relacionades directament amb el nostre treball i amb els nostres
habits de vida, com l'esport i I'entreteniment. Aquells treballs que requereixin la utilitzacié de forca muscular poden influir en
Faugment de les dimensions corporals de les persones que duen a terme aquestes activitats, a diferéncia dels individus que
majoritariament realitzen tasques de tipus intellectual. Les diferents activitats esportives permeten distingir també diferéncies a
les dimensions corporals.
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A més d’aquests factors hem de tenir en compte els aspectes socioeconomics que també tenen un impacte directe en la variacio
dimensional de les persones. Una posicid social i economica comoda influeix en I'alimentacié i la salut dels individus. Pensem en

grups de persones que disposen de recursos que els permeten rebre una bona alimentacio, que influira tant en el creixement
d’aquests individus com en el seu grau de salut.
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3. La diversitat humana

3.7. Tipologies humanes

Els diferents factors que intervenen en la variabilitat humana es manifesten, principalment, en les diferéncies existents entre els
tipus corporals. Els «somatotips» ens permeten classificar objectivament les persones a partir de la seva estructura morfologica
particular. En general aquesta estructura es configura a partir de les proporcions que s’estableixen entre els sistemes ossi i
muscular i el volum de greix que emmagatzema el cos.

Els models morfologics del cos huma tipificats per Croney (*) sén: endomorf, mesomorf i ectomorf.

THREE BODY TYPES

ECTOMORPH MESOMORPH ENDOMORPH

~ STlng v

Narrow hips and clavicles Wide clavicles Blocky
Small joints (wrist/ankles) Narrow waist Thick rib cage
Thin build Thinner joints Wide/thicker joints
Stringy muscle bellies Long and round Hips as wide (or wider)
Long limbs muscle bellies than clavicles

Shorter limbs

+ Endomorfs o rotunds. Es relaciona amb la forma que presenten les persones obeses. Solen ser individus amples amb forca
greix superficial o subcutani que modela individus de formes arrodonides.

« Mesomorfs o atletics. Es relaciona amb persones que realitzen activitat fisica o esportiva. Son individus amb bon to muscular i
amb poc greix superficial que mostren un tipus corporal d’aparenca angular i fort.

+ Ectomorfs o prims. Es relaciona amb persones que aparenten debilitat, postures deficients. Els individus d’aquest grup

disposen de poc greix subcutani, per aixd solen estan prims, les seves extremitats semblen llargues i la seva caixa toracica és
estreta.
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3. La diversitat humana

3.8. Antropometria estatica i dinamica

Fins ara hem vist que hi ha un conjunt de factors que determinen la variabilitat de les caracteristiques fisiques dels individus.
Lantropometria s’interessa per les dimensions corporals dels individus tant en repos com en moviment. Es logic pensar que les
mides que presenten els diferents segments corporals influiran tant en la mobilitat de les persones com en les seves posicions o
postures. Per aquesta rao, 'antropometria analitza tant les posicions estatiques com els moviments dels individus:

+ Laantropometria estatica o estructural pren mides dels individus a partir de dues posicions de repos considerades com a
basiques: vertical i sedent, és a dir, dempeus o assegut.

+ Laantropometria dinamica o funcional mesura els desplagaments i 'amplitud angular dels diferents segments corporals que
participen en els nostres moviments; per tant, intenta obtenir dades de la capacitat i dinamica de les articulacions.

El conjunt instrumental basic que permet prendre mides antropometriques de les persones esta format per un conjunt
d’'instruments propis de la disciplina, entre d’altres: 'antropometre (s'utilitza per a mesures lineals), 'adipometre (per mesurar els
plecs cutanis) i el goniometre (mesura els angles que formen les articulacions).

profunditats o gruixos i amb els perimetres dels diferents segments del cos huma. Normalment es prenen com a referéncia els
anomenats punts somatics. Els punts somatics sén arees del cos huma que solen coincidir amb punts prominents o excellents i
també amb les zones i elements articulars (clavicules, genolls, colzes, etc.).

Entre les variables antropométriques estructurals solen comptabilitzar-se un conjunt de dimensions basiques (unes cinquanta)
que poden utilitzar-se per definir i determinar les dimensions minimes que necessiten les persones per fer Us d’espais, aparells,
instruments, mobiliari i objectes sense dificultats.

Lantropometria dinamica utilitza valors compostos per mesurar 'amplitud dels moviments. El goniometre és I'instrument que
mesura els desplagaments angulars del cos i de les articulacions en els seus graus maxims i minims. La disponibilitat d’aquest
tipus de dades ens permet estudiar la coordinacio entre les posicions i els moviments corporals i relacionar-los amb les activitats
analitzades. Aquests parametres s’utilitzen en disseny per definir i dimensionar les posicions i activitats relatives dels individus
amb tot allo que els envolta.

Les dades que proporciona I'antropometria dinamica s’utilitzen en Fambit del disseny per determinar, principalment, les
capacitats i limitacions relacionades amb activitats que requereixin I'extensid de les articulacions, I'abast dels objectes del nostre
entorn, 'adaptabilitat d’ajustos i graduacions dels aparells i les amplituds o espais minims necessaris per permetre el pas de certs
segments del cos huma.

Pero el sentit espacial de I'ésser huma va més enlla dels parametres dimensionals que ens ofereix 'antropometria. Lantropoleg
duen a terme. Lautor estructura els diferents nivells d’interaccid espacial en quatre categories:

+ Ladimensid intima es refereix al contacte directe o molt proper amb altres individus o objectes.

+ Ladistancia personal s’estableix a partir del limit fisic mateix dels individus. Es la distancia que utilitzem per a les nostres
relacions personals i per a les nostres principals activitats i assumptes d’interes.

+ Ladistancia social és utilitzada per tractar d’assumptes impersonals i reunions socials o informals. Tant el comportament dels
individus com les activitats que es realitzen solen estar condicionades culturalment i social.

+ Ladistancia publica és aquella en que la participacid i interaccid entre individus limita el contacte visual i posicions o actituds
dels individus, mentre que la comunicacid verbal és efectiva si samplifica o s’accentua.

En cada un d’aquests nivells d’interaccid intervenen significativament els estatuts individuals o particulars, la tipologia de
situacions i els costums i habits formats socialment i cultural.
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3. La diversitat humana

3.9. Les dades i conceptes antropometrics

Les dades antropometriques s’estudien estadisticament i s'ofereixen les mitjanes resultants en diferents formats de presentacid.
Les dades es distribueixen en taules numeriques, grafics representatius d’individus o diagrames grafics. La finalitat d’aquestes
representacions consisteix a resumir i classificar les diferents variables analitzades perqué siguin facilment utilitzades i
implementades.

Tal com resumeixen Panero i Zelnik, les dades antropométriques s’expressen generalment en percentils, que és un valor que
recull un percentatge de dades determinat. El valor del percentil es refereix a un percentatge de la poblacié que presenta el valor
d’una dimensio corporal igual o inferior a la qual expressa aquesta mesura.

Example: You are the fourth tallest person in a group of 20
80% of people are shorter than you

You

0000O0OO o O O
AOORRRRRPIPIPPLPIPGP GPYPY,

80%

That means you are at the 80th percentile.
If your height is 1.85m then “1.85m” is the 80th percentile height in that group.

778 people tested

Seat height

Seat depth

Armrest
height

Lumbar
height

Population
included/
excluded

Population not accommodated Population accommodated

Chairs theoretically designed to fit the 5th-percentile female to the 95th-percentile male actually fit far fewer people
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A la taula inferior s’indica que les dimensions de la ma per al percentil 5 d’homes és 172 mm. El percentil expressa que un 5% de la
poblacio analitzada presenta una longitud de la ma de 172 mm o inferior, mentre que un 95% dels homes analitzats tenen una

longitud de la ma superior a aquest valor.

Homes Dones
Percentils Percentils

Dimensions 5 50 95 5 50 95
Longitud de lama 172 188 204 159 173 188
Longitud del palmell 98 107 16 98 97 105
Amplada del palmell de la ma als metacarpians 80 90 99 70 78 86
Longitud del dit index 67 73 82 62 68 75
Amplada proximal dit index 18 21 23 16 18 21
Amplada distal dit index 16 18 21 13 15 18

El tractament estadistic de les dades antropomeétriques fa que el percentil 50 es correspongui amb el valor mitja d’'una dimensid
corporal concreta. Pero cal tenir en compte que aquest valor no és indicatiu d’un home tipic, ni tampoc que el model normalitzat
d’home s’ajusti a tots els valors que expressa el percentil 50. Un model huma basat en la mitjana de totes les dades

antropometriques no és ni real ni generalitzable per al disseny.
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3. La diversitat humana

3.10. Els principis aplicables al disseny

basicament allo que representa. Estableixen un conjunt de principis de disseny que es basen principalment en el nombre de
persones que poden beneficiar-se de la seva aplicacid. En els projectes concrets de disseny pot incloure’s tant la poblacio en
general com gammes o varietats de determinats individus. No obstant aixo, en aquells casos en que es requereixi una aplicacio de
dades antropometriques per a un grup especific de poblacid (nens o gent gran, per exemple) o per a una determinada activitat
(practicants d’'un determinat esport, per exemple) els autors recomanen utilitzar les dades especifiques de les persones que
finalment faran servir aquests objectes.

Els principis que s’estableixen en funcié del grup d’individus que se’n poden beneficiar son:
el principi del disseny mitja

el principi del disseny adaptable

+ el principi del disseny extrem (universal)

El principi del disseny per a la mitjana empra la mitjana. Les dades utilitzades en I'aplicacié del principi fan referéncia a un individu
de dimensions mitjanes, un individu «tipic». Normalment els dissenyadors utilitzen un valor mitja en els seus projectes, com el
percentil 50. Tot i ser un principi generalitzat, la seva aplicacid practica ha de respondre a una valoracié de cada cas concret. Les
dades antropomeétriques que s’utilitzen en els projectes son concrets i determinats, cosa que facilita les tasques de disseny. El
valor mitja s’estén a tota la poblacié i es considera com el menys inconvenient i el més general.

\‘-
5% 25% 50% 75% 95%
percentil percentil percentil percentil percentil

ALCADA

PERCENTILS
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El principi del disseny adaptable comprén trams de poblacié. De vegades és necessari realitzar projectes de disseny que tinguin en
compte un interval de poblacié determinada, per exemple els individus amb mides entre el percentil 25 i el 75. Les propostes
resultants han d’oferir les mateixes prestacions a un conjunt de persones que presenten diferencies dimensionals. Els projectes de
disseny han d’incorporar recursos que facilitin 'adaptabilitat dels usuaris en funcid de les diverses mides que presenten. En
aquests casos, les dades antropometriques que s’utilitzen sén nombroses i diverses, i aquestes circumstancies amplien les
tasques i els reptes de disseny. Els dissenys seran més complexos i les corresponents fases de desenvolupament seran més
amplies, emprant més recursos materials i economics. Un exemple tipic d’aplicacio del principi d’adaptabilitat sén els sistemes
d’ajust que ens proporcionen molts tipus de productes.

\-
5% 25% 50% 75% 95%
percentil percentil percentil percentil percentil

ALCADA

PERCENTILS

El principi del disseny extrem (universal) és el que saplica quan es vol beneficiar al maxim de persones. En antropometria el
concepte «extrem» es refereix a les dimensions minimes i maximes que presenta la poblacid. En aquests casos és frequient
utilitzar les dades referents a tots dos sexes i entre els percentils 5 i 95 de la poblacid. La complexitat de disseny augmenta
considerablement i, amb aixo, el temps de desenvolupament i els recursos econdmics necessaris. Es molt probable que el grau de
complexitat del disseny requereixi la participacid d’equips interdisciplinaris en el desenvolupament del producte. Lobjectiu que
persegueix aquest principi és similar a I'estratégia que propugna el disseny universal.
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3. La diversitat humana

3.11. Procés d’implementacio de dades antropometriques

La implementacid de dades, en aquest cas de mesures antropomeétriques, en les fases d’un procés de disseny especific no pot
generalitzar-se. Les particularitats del projecte de disseny i la diversitat dels procediments per seguir han de delimitar quines
dades poden ser necessaries en funcid de les circumstancies que ens podem trobar i dels destinataris finals dels objectes. Pero,
tot i aquesta variabilitat, si que s’han establert un conjunt de processos generals que ens poden ajudar a incorporar les dades
antropometriques als nostres processos de disseny:

1. Concretar les dimensions del cos que intervenen directament en la interaccié amb Fobjecte de disseny. La determinacio dels
segments o parts del cos que participen en I'activitat que ens facilita I'objecte pot derivar d’'una analisi seqiencial de I'activitat que
desenvolupen els individus amb els objectes.

2. Definir el grup de poblacié que utilitzara o al qual va destinat I'objecte en quiestié. Aquesta definici6 ajudara a establir les
mitjanes dimensionals aplicables en el moment de concretar les dimensions dels objectes. Pensem en objectes destinats a nens, a
diferents grups d’edat, gent gran, especifics d’un sexe, etc.

3. Escollir un dels principis de disseny aplicable (disseny per als extrems o per a la mitjana, per exemple) i determinar d’aquesta
manera el conjunt de poblacié que potencialment es pot veure afectada pel disseny del producte (cal valorar en aquest cas els
percentils de poblacid).

4, Cercar o localitzar les taules antropométriques adequades de la poblacid a la qual va destinat el disseny dels objectes i
extreure’n les dades que siguin de més importancia per al disseny proposat.

5. Valorar una altra série de circumstancies que puguin afectar directament les dades antropometriques i que puguin afectar la
seva aplicacid o les seves dimensions (vestits especials, eines especifiques, concessions determinades, etc.).

6. Utilitzar una maqueta a escala real de l'objecte que s’esta dissenyant perque individus representatius realitzin les principals

Una de les técniques més efectives per verificar I'aplicacié d’aquests principis antropometrics consisteix en I'elaboracio de
magquetes, prototips o objectes a escala 1:1. Gracies a aquests instruments d’investigacié podrem descobrir la importancia de les
activitats que desenvolupen les persones i entendre com responen a la formalitzacid dels objectes. Les maquetes o prototips
faciliten la planificacio equilibrada de les tasques que han de realitzar les persones (Colborne, 2011).
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3. La diversitat humana
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4. Ergonomia

4. Introduccio. Definicio

En un sentit terminologic podem definir 'ergonomia com la ciéncia del treball. La paraula deriva dels vocables grecs ergos ‘treball’
i nomos ‘llei natural’. Seguint aquesta definicié podem considerar que ergonomia s’ocupa de les persones que realitzen activitats
laborals, de com es duen a terme aquestes activitats, dels elements que utilitzen per poder desenvolupar els treballs que fan, dels
llocs on es realitzen aquestes activitats i de tots els possibles aspectes psicosocials que es presenten en cadascuna de les
situacions d’interaccid. Per tant I'interés de I'ergonomia se centra en les persones, en les seves activitats, en els elements que els
ajuden a realitzar les seves accions, en els entorns on es realitzen les seves interaccions i en els components comunicatius,
emotius i cognitius que intervenen en cadascuna de les situacions.

persones puguin desenvolupar les seves activitats de la millor manera possible i, per aixo, l'objectiu comu de les dues és que es
generi una bona relacio entre els objectes i els seus usuaris en el context especific de la situacid. Per aquesta rad, Pheasant
resumeix 'enfocament ergonomic del disseny en els principis del disseny centrat en l'usuari: «If an object, a system or an
environment is intended for human use, then its design should be based upon the physical and mental characteristics of its
human users» [‘si un objecte, un sistema o un entorn esta destinat a I'tis huma, el seu disseny s’ha de basar en les caracteristiques
fisiques i mentals dels seus usuaris’] (1996, pag. 5).

s'utilitza per referir-se a la disciplina ergondmica. Per als autors els <human factors, then, seek to change the things people use
and the environments in which they use these things to better match the capabilities, limitations, and needs of people» [‘els
factors humans busquen canviar les coses que les persones fan servir i els entorns en qué es fan servir per adaptar-les a les
capacitats, limitacions i necessitats de les persones’] (1993, pag. 4). Els autors resumeixen els principals objectius de lergonomia
en millorar Peficacia i eficiencia de les activitats i en aconseguir una millora de la qualitat de vida de les persones.

El principi ergonomic general estableix la necessitat d'adequar els objectes i Fexecucid de les activitats que possibiliten a les
usabilitat dels objectes, procurant la incorporacid i integracio en el disseny de productes i serveis d’aspectes relacionats
directament amb la comoditat, satisfaccid, salut i seqguretat de les nostres activitats. Ladopcid i aplicacié dels principis i conceptes
ergondmics no beneficia Unicament la facilitat d’ds dels objectes; facilita, al mateix temps, la consecucié d’objectius socials i
economics. El benestar personal, la millora de les nostres activitats, tant ocupacionals com d’oci, preveu problemes generals i
particulars, tant emocionals com de salut. Els beneficis economics estan relacionats amb la millora de la productivitat laboral, les
reduccions de costos de produccid i el posicionament de les empreses a nivell competitiu i de mercat.
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4. Ergonomia
4.2. Ambit de la disciplina

Per tant, 'ergonomia, com a disciplina, estudia |a relacié de les persones amb els elements amb qué interactuen en els llocs on es
produeix aquesta activitat.

Caldra, per tant:

« Coneixer els usuaris i les seves caracteristiques principals, organitzades de manera esquematica a partir de les seves
capacitats i limitacions.

+ Analitzar i coneixer els elements amb els quals interactuen, basicament relacions dimensionals i capacitats comunicatives.

+ Examinar aquells components de I'entorn que tenen un paper important en la manera en qué es desenvolupa la seqliencia
d’accions que realitzen els individus.

En funcio del tipus de relacid interactiva que els usuaris estableixen amb els objectes en un context determinat, McCormick
distingeix dos tipus basics de situacions: una participacio activa entre persones, objectes i entorn, i una altra de caracter passiu. En
ambdues participen i concorren tots els components que intervenen en les nostres interaccions. A cada nivell d’activitat podem
identificar interrelacions passives entre persones i elements que intervenen indirectament en la situacio. Ens referim als objectes i
complements personals que ordenen i estructuren la nostra vida personal des de la distancia i la proximitat al mateix temps, com
ara la roba, objectes de record, de valor sentimental, etc. Aquests components constitueixen I'entorn fisic i personal que participa
en el nostre comportament amb la seva preséncia.

La millora de les activitats, la seva realitzacid personal i collectiva, constitueix el principal objectiu de 'ergonomia. Com a disciplina
procura conjugar el benestar i profit que obtenen els individus gracies a I'Us d’'objectes i a I'eficacia que ens procuren, considerant
sempre I'entorn fisic que defineix I'escenari de les nostres activitats. Els diferents tipus de relacions que es poden produir en les
situacions d’interaccid entre individus, objectes i entorn poden sintetitzar-se en processos de percepcio, de processament de la
informacid, de presa de decisions, memoria, atencio, retroalimentacid i activitat o resposta dels individus.

A partir d’'aquestes funcions basiques, Salvendy (*) estableix un conjunt de tasques basiques i universals dels éssers humans en

funcid de les seves relacions amb objectes, dispositius i sistemes tecnologics:
+ accions que requereixin o produeixin forca muscular i manipulacio;

+ activitats que prioritzin la coordinacié de funcions sensorials;

+ transformacid o traduccio d’informacio en accio;

« conversid i tractament d’informacio;

+ generacié i produccié d’informacié (principalment creativa).

d’activitats humanes que demanen diferéncies en la configuracid i en les caracteristiques de I'entorn fisic en qué es desenvolupen
les diferents situacions:

+ activitats necessaries que es fan en tot tipus de condicions (anar a la feina, utilitzar transport urba...),
+ activitats opcionals que depenen de les condicions ambientals (passejar, prendre el sol...),

+ activitats socials a I'espai public (trama urbana, mitjans de transport...) que depenen de les relacions personals que
principalment es generen a partir d’activitats necessaries i opcionals («activitats resultants»).
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Qualitat de ’entorn fisic
Alta [l Baixa

Activitats necessaries Activitats opcionals Activitats socials

Font: Gehl (2006). La humanizacidn del espacio urbano: la vida social entre los edificios (pag. 19).

Per aixd, per saber 'amplitud i varietat d’activitats que poden exercir les persones, la praxi ergondmica requereix coneixements
de tots aquells ambits disciplinaris que tenen una relacié directa amb el conjunt de tasques descrites. Cadascuna de les disciplines
implicades pot donar-nos recursos metodologics per analitzar i avaluar productes i entorns, a més de facilitar-nos I'aplicacié dels
coneixements adquirits i els resultats obtinguts al disseny dels objectes amb que interactuem.
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4. Ergonomia

4.3. Activitats humanes, moviments i posicio

En la nostra vida quotidiana les postures que adoptem i els moviments que realitzem ens permeten executar el nostre treball i
desenvolupar les nostres activitats. El sistema esquelétic i el de lligaments, juntament amb el muscular i articular, configuren
anomenat aparell locomotor, que participa directament en les postures que adoptem, en els moviments realitzats i en la forca
que podem aplicar. Gracies a I'estructura i estabilitat corporal que proporcionen ossos i lligaments i al moviment relatiu i combinat
que permeten musculs i articulacions, podem mantenir posicions estatiques, executar moviments continus i repetitius i coordinar-
los en processos o seqliencies d’activitats. El coneixement de I'estructura i el funcionament huma aplicat al disseny pot beneficiar
els usuaris i evitar perjudicis o molésties fisiques.

Els moviments naturals que es poden realitzar amb el cos i les extremitats estan determinats pels sistemes que estructuren
laparell locomotor (esquelet, musculs i articulacions). Aquests moviments ens permeten adoptar diferents postures en l'espai
que ens envolta i son l'origen de les sensacions propioceptives que ens informen de la nostra posicid i ubicacid espacial. La
classificacio d’aquests moviments s'ordena a partir de tres plans ficticis que divideixen el cos huma en funcié de les direccions que
poden seguir els moviments. Lestructuracié geomeétrica de l'espai es correspon, també, amb els planols del cos huma. Un pla
horitzontal denominat transversal, un pla frontal i un pla lateral denominat aqui sagital.

Basicament els nostres moviments corporals s’executen gracies a la conjuncié de dos moviments musculars oposats pero
complementaris: la contraccié i la relaxacio. Tots dos determinen les posicions estatiques i dinamiques del cos. Les posicions
estatiques habituals son les postures d’estar dempeus, assegut o estirat, mentre que entre els moviments comuns de
manipulacié d’'objectes podem distingir entre accions de manipulacié com agafar, on principalment actuen les mans, i accions de
desplagament, on les extremitats dirigeixen execucié d’accions com aixecar, tirar i empényer.

Eix vertical
|
|
|

-~ _ == Planol transversal

-
-

Eix transversal
o laterolateral

S
—

~ ~ Eix sagital

Planol frontal

Planol sagital

La classificacid dels principals moviments naturals que es poden realitzar amb el cos i les extremitats:
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Flexio. Doblegar dues parts o membres del cos reduint la seva relacié angular.

Extensid. Allargar dues parts del cos augmentant la seva relacio angular.

Abducci6. Allunyar o separar una part del cos o extremitat del pla mitja del cos.

Adduccio. Apropar o aproximar una part del cos o extremitat al pla mitja del cos.

Rotacié mitjana. Gir d’'una part del cos per acostar-se a I'eix mitja del cos.

Rotacid lateral. Gir d’una part del cos per allunyar-la de la linia mitjana del cos.

Pronacié. Moviment de I'avantbrac per girar el palmell de la ma cap avall presentant-ne el dors. També es refereix a la posicié
general del cos en qué mirem cap al terra (decubit pron).

Supinacié. Moviment de I'avantbracg per girar el palmell de la ma cap amunt. També es refereix a la posicié general del cos en
que es recolza 'esquena a terra (decubit supi).

Encongir. Contraure una extremitat o disminuir I'algada o una posicié normal.

Elevar. Aixecar una extremitat o augmentar-ne l'altura o la posicid normal del cos.

ERER

Flexion Extension Abduction Adduction Circumduction

\
|- d@@

Lateral Medial

5 . Supination Neutral Pronation
rotation rotation

Les posicions i moviments, en general, depenen i es relacionen amb les caracteristiques corporals dels individus i, per tant, és
necessari tenir en compte i estudiar temes relacionats amb disciplines com la biomecanica, la fisiologia i 'antropometria.

La biomecanica. La biomecanica estudia l'aplicacié de les lleis fisiques de la mecanica al cos huma i, des d’una perspectiva
ergondmica, interessa coneixer les capacitats i limitacions de moviment que presenta el cos huma. Gracies a I'analisi de forces
mecaniques que poden realitzar els musculs i les articulacions, podem saber quines son les postures i moviments més adequats
en funcid de les tasques que volem realitzar. El tractament ergonomic de la biomecanica s'ocupa principalment de I'estudi de les
postures neutrals que podem adoptar, aquelles que requereixen menys tensio articular i que ens permeten fer més esforg
muscular. Exemples de postures o moviments forcats que s’allunyen de la confortabilitat que proporcionen les posicions neutrals
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serien: aixecar els bragos per sobre de les espatlles, doblegar cames, canells o coll, girar el tronc o les extremitats, etc. Dul i
Weerdmeester enumeren una serie de recomanacions generals que hem de saber, encara que els autors les apliquen
principalment als espais de treball i les activitats ocupacionals. Aquestes recomanacions faciliten la coordinacié corporal i els
moviments espacials:

+ Determinar quina és la millor posicid per fer I'activitat.

+ Desenvolupar les activitats prop del cos, tenir en compte I'abast de les extremitats i l'espai disponible.

+  Evitar rotacions i inclinacions dels segments corporals, especialment del tronc i les extremitats.

+ Evitar esfor¢os i moviments sobtats. Reduir els esfor¢cos musculars continus per evitar tensions i 'esgotament muscular.

+ Limitar la durada de les activitats i alternar postures i moviments.

La fisiologia. Des d’un punt de vista ergonomic, la fisiologia estudia i avalua la demanda d’esfor¢ muscular durant els moviments.
Linterés se centra en com s’exerciten els musculs i les articulacions, la ubicacié corporal de Fesforg i la seva durada o continuitat en
el temps. Una realitzacié continua i constant d’accions iguals o similars pot generar esgotaments musculars localitzats en algunes
parts del cos o ser I'origen de la fatiga general que sentim després d’haver fet tasques fisiques durant un llarg periode de temps.
La valoracié d’aquests esforcos ens indica la necessitat de tenir en compte, també, pauses, descansos o canvis de tasques que
requereixin un nivell d’exigencia muscular menor o diferent. Algunes de les recomanacions que podem seguir sén:

+ Concebre activitats breus i diverses més que no pas llargues i permanents.

+ Avaluar les dimensions, els volums i pesos d’objectes i instruments.

+ Evitar posicions forcades de les extremitats i articulacions, especialment canells, colzes, espatlles i genolls.

* Mesurar accions d’aixecament, carregues i transport d’objectes.

« Utilitzar el pes del cos per tirar o empenyer objectes o carregues.

Moving is always a challenging process.

Lantropometria. Lantropometria és la disciplina que s’ocupa de donar-nos informacié sobre les proporcions del cos huma.
Coneixer les diferéncies de grandaria i de les dimensions del cos, extremitats i mans sén fonamentals per mesurar les postures i
moviments que requereix la utilitzacio dels objectes. Laplicacié de les dades que ens proporcionen les taules antropometriques
del grup especific de persones que majoritariament faran servir els objectes que volem dissenyar pot ajudar-nos a determinar i a
dimensionar:

+ altures i amplades espacials necessaries per desenvolupar correctament les activitats,

+ ubicacid i posicionament dels objectes i dels usuaris en funcid dels limits que hi imposen els abastos,
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ajustos i mecanismes d’adaptacid dels objectes,

volums, manecs i subjeccions d’objectes i instruments.
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4. Ergonomia

4.4. Interaccio amb els «sistemes» i objectes

Des d’un punt de vista estrictament ergonomic, es tracta d’estudiar i analitzar la relacié «khome-maquina», entenent I'accepcié de
maquina com el sistema que ens facilita |a realitzacid dels nostres objectius. Una maquina és, en general, qualsevol mitja —-des
dels més simples als més complexos—- que utilitzem per dur a terme les nostres activitats o les nostres intencions. Podem
sintetitzar la relacié entre homes i maquines en seqiencies de recepcié d’'informacid i en les conseglients accions que aquesta
informacié genera o indueix. Pero de la mateixa manera hem de tenir en consideracid, també, com les persones processen la
informacid, la utilitzen com a recurs per millorar les seves habilitats, adquirir coneixements i transmetre’ls per facilitar
l'aprenentatge dels altres.

Les nostres experiéncies dependran de les caracteristiques percebudes i sentides en cada situacid, tant a nivell fisic com mental.
La informacid rebuda afectara i determinara com volem i hem de desenvolupar les nostres activitats d’interaccid. Els actors que
participen practicament en totes i cadascuna de les nostres activitats son els objectes i la nostra relacié amb ells és determinant
perquée puguem desenvolupar les nostres accions quotidianes. Hem de tenir en compte que cada vegada més ens relacionem amb
objectes i productes complexos que basen el seu funcionament en l'intercanvi d’informacio.

Machine design
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Processament d’informacié. Inicialment, allo que els objectes ens faciliten esta determinat, principalment, per I'activitat que ens
permeten fer. A partir d’'aquesta primera relacié funcional establim un conjunt de connexions significatives que determinen les
possibilitats d’us de l'objecte, un conjunt de relacions conceptuals que ordenem i classifiquem com activitats possibles. Podem
distingir un seguit de funcions basiques relacionades amb la informacié que recopilem gracies als nostres sentits. Un cop
percebuda, processada i interpretada, aquesta informacid ens facilita prendre decisions, d’acord amb les activitats que volem
realitzar. Les funcions basiques que podem distingir en el procés del tractament de la informacié sén:

+ Rebre informacid: la informacid es rep mitjangant els sentits corporals —com la visio, I'audicid i el tacte, principalment-, que
ens permeten captar els diferents estimuls que procedeixen dels objectes o entorns.

+  Emmagatzemar informacio: el procés de conservar la informacid implica un cert aprenentatge o memoritzacié d’allo que
succeeix (memoria a curt o llarg termini). Normalment considerem aquesta funcié un procés cognitiu, perdo també hem de
tenir en compte que els objectes poden emmagatzemar informacié que podem recuperar en el moment en que ho
considerem necessari.

+ Reconeixer i recordar informacié: els processos perceptius ens permeten reconéixer i detectar senyals significatius que, a més,
poden estimular-nos per recordar informacié apresa anteriorment i utilitzar-la de manera adequada.

+  Processar informacio: I'is de la informacid rebuda i la informacié que cada individu posseeix emmagatzemada o disponible és
la que fem servir per prendre les nostres decisions. Comprén accions i procediments cognitius de processament de la
informacié com categoritzar, calcular, codificar, avaluar i especificar, entre d’altres, a més de I'elaboracid de resolucions
analitiques, estimatives, comparatives i de planificacié de les accions.

Presa de decisions. Les decisions que prenguem, gracies al processament de la informacid, ens porta a la realitzacié de lactivitat
mitjancant accions fisiques i procediments cognitius, de tipus comunicatiu i emocional, que ens permeten entendre i establir els
procediments de realitzacid adequats. Basicament configuren funcions del tipus:

+ Procediments o conjunt de seqliencies d’activitats que es duen a terme mitjancant I'execucié d’accions o d’'operacions fisiques
que impliquen manipulacié dels objectes, mitjancant el moviment, la modificacio o alteracié dels elements o components.

+ Establiment de relacions comunicatives, inherents al procés mateix, entre els objectes i els individus, mitjangant qualsevol
tipus de senyals sensorials que proporcionin informacié a les persones.

+ Lintercanvi mateix d’'informacio, lectura i interpretacié d’elements comunicatius (inputs i outputs o entrada i sortida) com a
elements necessaris per relacionar i ordenar els missatges del procés comunicatiu que faciliten Iactivitat interactiva.

Execucio d’activitats. El processament de la informacid i les activitats que executem estan relacionats directament amb el tipus
d’objecte amb el qual volem interactuar. Amb independeéncia de la seva complexitat o dels components que el configuren podem
distingir i generalitzar entre els objectes que estan al nostre abast en funcié del grau d’interaccié o d’intervencid que hi exerceixen
les persones:

+ Manuals: basicament comprenen eines o instruments simples on la for¢a 0 accié humana és la principal impulsora i
controladora de I'activitat que es realitza amb aquests objectes.

+ Mecanics: es refereix a objectes més o menys complexos, estructurats a partir de components o elements relacionats entre
ells en els quals la participacié humana és essencial perque aquests objectes realitzin les funcions previstes. En aquests
sistemes d’interaccio, la informacid produida és essencial per a la presa de decisions.

+ Automatics: en aquest tipus d’objectes la gran majoria d’activitats o funcions que es realitzen estan préviament determinades
i planificades de manera que les persones només operen per posar en marxa el seu funcionament o per vigilar-los o aturar-los.

de manteniment.

En tots els casos els processos d’informacid sén fonamentals perqué puguem operar correctament amb els objectes i puguem
obtenir els beneficis que sén capacos de proporcionar-nos. La provisié d’informacié o subministrament de respostes que
produeixen els objectes -'anomenada retroaccid (feedback)- sobre els processos que es realitzen, son determinants per conduir
el tipus d’accions que vulguin o hagin de realitzar els individus. Aquestes seqliencies d’accions sdn evidents en les nostres
relacions amb els aparells electronics, ordinadors i altres instruments tecnologics. SOn processos que generen intercanvis
d’informacio entre 'usuari i I'objecte per mitja dels diferents elements de connexid i de la manipulacié de les superficies de
contacte presents en aquests dispositius, les interficies. Des d’una perspectiva ergonomica 'optimitzacio de les interficies, per
exemple, requereix tant de la capacitat de comprensié de I'usuari com de la manera d’oferir i estructurar la informacioé que
participa en la interactivitat dels productes.
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Coneixement i desenvolupament d’habilitats. Els éssers humans es caracteritzen per estar dotats d’un conjunt de capacitats
intellectives que els permeten emmagatzemar i acumular coneixements. Unes competencies que posen en practica mitjangant
les destreses i habilitats que també van adquirint al llarg de la seva vida. El cimul d’experiencies quotidianes es converteix,
d’aquesta manera, en una font constant i continua d’informacid. Diversos autors han classificat les habilitats intetlectives
humanes, pero la que ha aconseguit més projeccié en F'ambit del disseny és la proposta d’inteligéncies multiples de Howard
Gardner. Lautor considera que tots els individus tenen un conjunt de capacitats, com potencialitats més o menys desenvolupades,
per processar la informacid que reben del mén i actuar en consequéncia. En el text Inteligencias multiples: la teoria en la prdctica
(2011) classifica les habilitats humanes, tant intelectuals com fisiques, en funcié del tipus d’activitats que desenvolupem:

+ Intelligéncia intrapersonal. La capacitat per accedir als sentiments propis i diferenciar les emocions intimes, coneixer els
aspectes interns del «jo», els sentiments i 'ampli rang d’emocions, l'autoreflexid i la intuicio.

+ Inteligéncia logicomatematica. Es I'habilitat per realitzar calculs numeérics, utilitzar el raonament deductiu i inductiu per
establir generalitzacions. Aquesta inteligéncia fa possible considerar proposicions i establir i comprovar hipotesis.

+ InteHigéncia linguistica. Es la capacitat per gestionar i estructurar els significats i les funcions de les paraules i del llenguatge.
El seu sistema simbolic i d’expressié sén els diferents tipus de llenguatges.

+ Intelligencia interpersonal. Es refereix a la capacitat per discernir i respondre de manera adequada als estats d’anim, els
temperaments, les motivacions i els desitjos d’altres persones.

+ Intelligéncia cinética corporal. Es defineix com I’habilitat per controlar els moviments del propi cos i manipular objectes amb
destresa.

* InteHigéncia musical. Es I'habilitat per apreciar, discriminar, transformar i expressar les formes musicals, i també per ser
sensible al ritme, al to i al timbre.

+ Intelligéncia espacial i visual. Capacitat per percebre amb precisio el mén visual i espacial; és I'habilitat necessaria per efectuar
transformacions de les percepcions inicials que s’hagin tingut.

+ Intelligéncia naturalista. Capacitat per reconéixer i classificar les nombroses espécies, flora i fauna, de I'entorn. Una de les
capacitats fonamentals dins d’aquesta intelligéncia és la capacitat de percepcio.

+ Intelligéncia existencial. La capacitat de situar-se a un mateix en relacié amb determinades caracteristiques existencials de la
condicié humana, com el significat de la vida i de la mort, el desti final del mén fisic i el moén psicologic i cosmic.

Per a Gardner les persones interactuem simultaniament en una multitud de contextos diferents. La comprensié d’aquesta
diversitat ambiental reclama i es nodreix, alhora, de la interconnexid dels diferents conjunts d’intetligencies o habilitats fisiques i
intellectuals. Haurem d’intentar comprendre més aquests contextos, els senyals que ens envien, el tipus de valors que els
assignem i com tot aixo influeix en el nostre comportament.

Els processos d’adquisicié de coneixements i habilitats estan relacionats directament amb el tipus d’accié o de contingut que ha de
ser aprés. Hi ha metodologies pedagogiques que aprofundeixen en els diferents procediments o técniques apropiats per a cada
cas. Des d’una perspectiva ergonomica, sense anim de ser exhaustiu, McCormick generalitza un conjunt de condicions que poden
contribuir a millorar els processos de transferéncia de coneixements i habilitats i, per tant, del seu aprenentatge:

+ Motivacio: establir raons i interessos que impulsin les accions i laprenentatge.
+  Progressio: oferir oportunitats per verificar i confirmar la incorporacié de coneixements, donar respostes.

+ Distribucid: temporitzacio dels periodes d’aprenentatge, planificacié de les seqliencies d’aprenentatge i dels intervals
necessaris.

+ Incentius: establir un conjunt d’estimuls que fomentin lactivitat. Els intrinsecs, associats directament a I'activitat, solen ser
més efectius que els externs, de la mateixa manera que els positius solen ser més gratificants que els negatius.

+ Transferéncia: establir uns criteris de compatibilitat per transferir adequadament la informacid. Entre els criteris que hem
d’aplicar per establir relacions correctes hem de tenir en compte la disposicid i distribucié espacial dels components, la
correlacié de moviments a partir de la representacio i sequiment de les respostes generades i, finalment, les associacions
conceptuals que realitzen els individus per mitja dels sistemes codificats de signes, senyals i simbols.

A més, no hem d’oblidar que en els processos d’aprenentatge, almenys en una gran part d’ells, sagrupen sequiéncies progressives,
en queé s’estableix una acumulacié de coneixements. La suma de coneixements, tant de tipus general com de caracter especific,
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depén de I'adquisicio prévia dels coneixements basics.
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4. Ergonomia

4.5. Usuaris i informacio

En el cas d’'objectes que estructuren el seu funcionament a partir de sistemes o elements d’informacid és important establir i
determinar el tipus de persones o usuaris que utilitzaran aquests productes. Definir el grup de persones que utilitzaran aquests
objectes facilita determinar les caracteristiques particulars dels usuaris i, principalment, les capacitats i limitacions que afecten el
processament de la informacié. Com bé assenyalen Dul i Weerdmeester, «los usuarios tienen que absorber mas y mas informacion
a velocidades y complejidad cada vez mas altas» (2008, pag. 43) i, per aquesta rad, és important saber els aspectes i
caracteristiques generals de les persones que potencialment faran servir aquests productes. En general ens han d’interessar:

+ edat, idiomai cultura;
+ nivells d’educacio, coneixements i experiéncies sobre sistemes i objectes d’us similar;
* necessitats especials i accessibilitat a la informacio.

A més, si tenim en compte el procés de globalitzaci6 en qué esta immersa la societat actual, hem de saber les diferéncies culturals
dels usuaris en funcid dels seus origens i comunitats culturals. Les diferéncies interculturals es manifesten principalment en I'Us i
tractament dels elements simbolics propis de cada comunitat:

+ Alguns dels simbols acceptats i usats amb frequiiéncia per una cultura poden ser considerats ofensius per una altra.

+ Les particularitats culturals imprimeixen singularitats en el significat dels simbols (no hi ha una simbologia universal).
+ Elsignificat emocional que s’adjudica als colors varia d’una cultura a una altra.

+ Diferencies en l'ordre de la lectura i en la distribucid de la informacié (dalt-baix, esquerra-dreta).

Informacio. Els éssers humans utilitzem la informacié que ens proporcionen els nostres sentits, en el seu conjunt, per captar i
coneixer la realitat que ens envolta. Normalment utilitzem diferents sentits per obtenir informacié dels objectes i del nostre
entorn, conjuntament i simultaniament. Com diu Merleau-Ponty (*) el nostre cos s’orienta cap a la percepcié per sentir les coses
queensenvolten.

Els dispositius tecnologics aprofiten les nostres capacitats sensorials per diversificar la informacié que necessitem per interactuar-
hi. Aquesta multiplicitat informativa no comportara cap problema de processament per a les persones sempre que sigui
compatible amb els nostres sentits, estigui sincronitzada i sigui complementaria. Les persones solen utilitzar conjuntament els
sentits de la vista, I'oida i el tacte en la majoria de les seves interaccions amb els objectes, per exemple en la conduccié d’'un
vehicle o en I'is d’un telefon mobil. Perd també sabem que 'atencié que solliciten els diferents sentits, juntament amb la
quantitat d’informacié que hem de processar per actuar adequadament, pot generar dificultats en la seva recepcid i fins i tot
arribar a produir saturacid per excés d’'informacid o per incompatibilitat perceptiva.

Tot i aix0, també sabem que la coexisténcia i simultaneitat d’estimuls pot ajudar a assimilar volums d’informacié de manera molt
efectiva i, al mateix temps, disminuir les demandes de memaria i record dels usuaris. Es més, diversificar la informacié emesa per
mitja de diferents canals perceptius facilitara el seu processament i la seva comprensio. Lanomenada interaccié multimodal
recomana que la informacié important sigui transmesa per diferents canals sensitius; d’aquesta manera la diversitat d’estimuls
assegura que els missatges arribin efectivament als seus destinataris.

Informacié visual. Els éssers humans obtenen i capten una gran quantitat d’informacio per mitja dels ulls. Els ulls constitueixen la
font més important d’informacid i la vista és el sentit corporal al qual més recorrem per descobrir les coses que ens envolten. Per
tant, és fonamental tenir en compte les capacitats visuals per preveure la forma en qué es presenta o es mostra la informacid i

adequar-la al nombre més alt possible de persones. De la mateixa manera hem de valorar les limitacions visuals dels individus i
facilitar mecanismes perqué accedeixin facilment a la informacié necessaria.

En la formalitzacié de la informacié hauriem de generalitzar i aplicar les seglients directrius:

+ visibilitat de la tipografia,

+ llegibilitat de caracters per presentar informacio visual de manera efica¢ (mida, contrast, claredat, espaiat, etc.),
+  Us explicit de recursos grafics (diagrames i pictogrames) i codis visuals (simbols i signes) facils d’entendre,

«  Us dels principis perceptius aplicables al disseny (figura/fons, limits de la figura, tancament, simplicitat, unitat).
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Els elements i objectes que prioritzen la informacid visual sén (McCormick, 1980):
+ pantalles quantitatives i qualitatives,

+ indicadors d’estat o situacié, llums de senyal i alarma (mida, luminancia, temps d’exposicié, color, freqiiencia de flaix, fons),

+ pantallesi dispositius de vista previa de dades.

Informacio auditiva. Els senyals auditius s’han reservat, tradicionalment, per complementar la informacié visual, sobretot en
aquells casos en qué la interaccié requereix molta atencié amb la vista. Els sons s’han utilitzat per informar d’accions concretes i
determinades, com ara adverténcies, confirmacions, etc. Aquest paper secundari es fonamenta en la sensibilitat humana als sons,
principalment la freqliencia i la tonalitat, que poden arribar a ser desagradables i irritants si es repeteixen durant llargs periodes
de temps. Per aquesta rao, els canals auditius s’han reservat per a la comunicacié interpersonal, verbal i per transmetre i percebre
composicions musicals.

La comunicacio parlada s’ha anat incorporant progressivament, en els Ultims anys, a ordinadors, telefons mobils i altres tipus de
dispositius que utilitzen sistemes de reconeixement automatic i de resposta per veu. Levolucid tecnologica ha facilitat que els
nous aparells electronics imitin la parla i siguin capagos de reproduir-la amb nivells de qualitat comparables a la veu real. Pero fins
al moment a aquests dispositius els és més facil sintetitzar la parla que reconeixer-la correctament. A la practica, aquestes
possibilitats de comunicacié amplien els ambits d’interrelacié entre persones i objectes. Els seus ambits d’aplicacié han de ser
explorats i avaluats tenint en compte el grau d’acceptacio personal i en funcid del tipus de reaccions que produeixen en els
usuaris.

En general, es recomanen un conjunt de directrius per a facilitar els processos de comunicacid i d’interrelacié auditius. Les
caracteristiques de so i parla que es recomana aplicar a objectes i dispositius han de dotar els usuaris d’opcions de control i de
regulacio6 del procés:

+ Seleccionar intensitat de so i to correcte.

+ Escollir melodies i tons per a diverses funcionalitats.

+ Modificar la velocitat del discurs per facilitar la seva comprensié (accelerar o alentir la seva reproduccid).

+ Possibilitat de repetir, aturar i reiniciar els missatges.

Sanders i McCormick estableixen un conjunt de caracteristiques que depenen, d’una banda, de les capacitats humanes

relacionades amb la recepcid i comprensid dels estimuls acustics i, de I'altra, de les relacions naturals i apreses que els éssers
humans associem als sons:
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+ deteccio (preséncia de so, funcions de captacio i atencio),

+ discriminacid relativa (diferenciacié del senyal significatiu, capacitat de dissociacid),

+ identificaci¢ absoluta (reconeixement particular del senyal, principi d’invariabilitat).

Aquestes caracteristiques poden ajudar-nos a valorar quan podem prioritzar la transmissié d’informacid per canals auditius:
* situacions de sobrecarrega visual

+ espais poc iHuminats que limitin la visio

+ emissio de missatges curts i simples

+ canvis freqlients d’informacié

+ avisos directes i actuacions concretes

+ activitats en moviment
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Informacio tactil. Utilitzem el sentit del tacte per aproximar-nos a les coses i per utilitzar-les en les activitats que volem dur a
terme.

Aquesta és la principal aportacid del tacte respecte als altres sentits que utilitzem per interactuar amb el nostre entorn. A
diferéncia dels sentits visual i auditiu, el tacte ens permet obtenir informacid de les coses, manipular-les i modificar-les. D’aquesta
manera el tacte és alhora receptor d’informacio de les qualitats materials i formals de les coses i pot actuar alterant i variant les
caracteristiques que presenten. Perd en realitat el sentit del tacte forma part d’un sistema sensorial molt més ampli i complex que
també compren la sensibilitat cutania (de la pell) i la consciéncia del moviment i de I'equilibri. De fet, el terme adequat per referir-
nos a al conjunt d’estimuls que capta aquest sentit seria el de somestésic, la percepcié de les sensacions del cos, tant en posicions
estatiques com en moviment.

El nostre sistema nervids central processa la informacid que rep mitjangant els diversos receptors i analitza totes aquestes dades
de forma simultania per obtenir una comprensié general d’alld que succeeix en el nostre interior i la seva relacié amb Pexterior. La
somestesia o sensibilitat corporal recull i utilitza tots els canals d’'informacio per posicionar les persones respecte a les activitats
que volen fer.
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Veurem més endavant, en I'apartat de sensaci6 i moviment, com ens guien alguns d’aquests receptors en la nostra adopci6 de
posicions i en I'orientacid espacial. Mentrestant, aqui veurem el denominat tacte directe i voluntari com el que ens subministra
informacid concreta per mitja del contacte amb les coses. Un contacte que tenim, principalment, amb determinats segments
corporals de les nostres extremitats superiors: les mans i els dits.

El nostre coneixement del mon, d’allo que ens envolta, depen fonamentalment de la nostra interaccié amb les coses mitjangant
les mansi els dits. Les mans son les executores principals de totes aquelles accions que volem fer i, per tant, intervenen
directament en gairebé totes les nostres activitats. Ens permeten tocar i obtenir informacié directa de les coses, tant per coneixer-
les com per manipular-les. A més, les qualitats de les coses que poden ser captades per les mans ofereixen informacio que
s'incorpora a la seqliéncies d’accions que realitzem.

Per apropar-nos i comprendre el nostre entorn utilitzem les mans per la seva funcié exploratoria i calibradora. D’'una banda, ens
permet descobrir i saber la materialitat de les coses avaluant les principals caracteristiques i qualitats que presenten els objectes i,
de l'altra, ens faciliten dades sobre les mides, textures i volums que constitueixen les coses. Fixem-nos en la imatge segiient i en
lequivaléncia que s’estableix entre algunes dimensions de la ma i algunes racions de I'alimentacié.

Hand Guide to Portion Control

Look at your fingertip.
That’s about a teaspoon,
or how much butter
your toast needs.

Your thumb, from knuckle tot ip,
is about the size of a tablespoon.
Double it for a single serving

of peanut butter.

To avoid a
calorie-packed-punch,
limit pasta serving
to 1/2 cup, or about
the front of your
clenched fist.

The recommended

serving size of meat A clenched fist
is 3 0z., roughly is roughly one cup,
the size of your palm or a double-serving
of ice cream.

En general, hem utilitzat el tacte en el desenvolupament d’activitats d'interaccié amb aparells o dispositius per mitja d’un conjunt
d’elements que ens permeten controlar la informacié que volem intercanviar. Botons, reguladors i interruptors ens proporcionen
informacid tactil per determinar com han de funcionar els aparells. La disposicié superficial d'aquests components ens facilita la
seva localitzacié, el seu Us i ens ofereix retroalimentacio per saber en cada moment l'estat d’activitat en qué participen.

El coneixement de la seqiiencia d’us dels controls o comandaments de funcionament dels aparells i la capacitat humana per
aprendre la seqliencia d’us facilita adquisicié d’habits d’accid que ens permeten dur a terme activitats rutinaries. Aquests habits
adquireixen importancia en el moment en qué hem de manipular un conjunt de components que queden fora del nostre camp
visual. Per exemple, la capacitat concurrent en el temps d’escriure amb un teclat fisic i visualitzar el resultat de les nostres accions
a la pantalla.
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A més dels dispositius electronics que utilitzem normalment (telefons mobils, ordinadors, dispositius de videojocs), adquireixen
sensacions somestesiques (tacte, moil_iha_e_ﬁf_i_fo_r_g_a_l)_,_jﬁ_n_'c_a;r_ﬁént amb les visuals i auditives. Aquest tipus d’interficies faciliten tocar
objectes i sentir les seves propietats a distancia i solen utilitzar-se en aplicacions robotiques (medicina principalment) i per
interactuar en entorns virtuals controlats i generats per ordinador.

Informacio complementaria. Lolfacte i el gust son els altres dos sentits que ens proporcionen informacié de I'exterior a partir
dels estimuls quimics.

Tot i no estar tan desenvolupats com el de la vista, 'oida i el tacte, la seva concurréncia és fonamental i part essencial de les
experiencies humanes. El nas i la llengua estan interconnectades i els seus sistemes receptius complementen la informacio que
rebem.

Les percepcions agradables que ens transmeten les olors i sabors determinen part del nostre comportament i, per tant,
condicionen les nostres activitats. Pensem, per exemple, en les olors i sabors que ens transmet un bon apat i les sensacions que
ens generen. De la mateixa manera que olors i sabors desagradables canvien i alteren les nostres accions.

La informacié transmesa per aquests sentits s’ha utilitzat, tradicionalment, en 'ambit del disseny i de 'ergonomia de manera
moderada, donades les restriccions que plantegen la correcta i concreta discriminacid i identificacié d’aquest tipus d’estimuls.
Pensem en la concurréncia de dos olors o de dos sabors simultaniament i les dificultats que en general podem tenir per
diferenciar-los i identificar-los. Un altre exemple que podem constatar és I'escassa informacid que percebem per mitja d’aquests
sentits quan estem refredats. Per aixd, com a fonts d’informacio s’han utilitzat de forma restrictiva i la seva eficacia s’ha limitat a
assenyalar aspectes relacionats amb la prevencid, o estats d’adverténcia i alarma (per exemple, l'olor que s’associa al gas, element
de per siinodor).

Perd també hem de tenir en compte que tenen algunes caracteristiques particulars, sobretot la capacitat de connectar certes
olors i sabors amb records 0 amb esdeveniments concrets de les nostres vides. Aquesta capacitat de conservar i establir
associacions entre olors i fets passats i apresos en el passat conviu amb la capacitat d’habituacié a certs tipus d'olors, sobretot
aquells amb els quals entrem en contacte freqlientment. El llindar d’estimulacid olfactiva és un valor que s’utilitza per mesurar els
nivells de concentracié odorant que pot tenir efecte en determinats grups de persones.

En 'ambit del disseny la informacié que proporcionen aquests sentits és important per dissenyar embalatges i envasos que
mantinguin els aliments en les millors condicions de conservacio. Sobretot en la selecci6 dels materials adequats, és vital que no
desprenguin olors ni sabors que puguin contaminar els dels productes alimentaris. Per la mateixa rad, s’han de seleccionar els
materials que intervenen en la fabricacié dels estris de cuina que entren en contacte directe amb els aliments.

Un altre ambit especific en qué aquest tipus d’informacio és important és el disseny de joguines, objectes i material escolar dels

nens, sobretot per la toxicitat que poden tenir algunes substancies (recordem la importancia de I'etapa oral dels nens entre un i
dos anys, que utilitzen aquest sentit per descobrir textures i formes i aproximar-se a tot allo que els envolta).
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4. Ergonomia

4.6. Percepcio i sensacio del moviment

Els éssers humans disposem de diferents sistemes per processar la diversitat d’informacié que necessitem per viure. Veurem com
ens subministren informacio els sentits que capturen les dades del nostre entorn: els tradicionals sentits de la vista, I'oida i el
tacte, més desenvolupats, juntament amb l'olfacte i el gust. Constitueixen el conjunt de receptors externs d’informacié que
podem identificar i analitzar, i de qué podem estudiar com funcionen i quines sén les seves limitacions i capacitats.

A més el nostre cos disposa d’altres sistemes de recepcié d’'informacié. Son sistemes que aporten informacio fisica del
funcionament dels nostres organs i de les seves implicacions psicologiques. Aquest tipus de receptors es classifiquen en receptors
interns i els denominats propioreceptors. Des d’un punt de vista ampli podem afirmar que la informacié que ens aporten els
receptors interns esta relacionada amb funcions o disfuncions biologiques. D’altra banda, el sistema de propioreceptors ens
subministra informacid constant dels moviments i orientacid del nostre cos. Constitueixen els receptors de I'aparell locomotor.
Aquests receptors sensorials estan localitzats en els musculs, tendons, recobriment d’ossos, els teixits que recobreixen els organs
interns i el sistema vestibular (relacionat amb F'equilibri i el control espacial). Aquests receptors sdn els encarregats de
subministrar informacid de les accions que realitza i estimula el propi cos i es relacionen directament amb la biomecanica.

Entre aquest tipus de receptors podem destacar els cenestesics, que son els principals subministradors d’informacio dels
moviments de les extremitats i membres del cos gracies al fet que es concentren al voltant de les articulacions. Aquest tipus de
receptors ens transmeten la sensacid del moviment. Els receptors del sistema vestibular, juntament amb els cenesteésics, els de la
pell i la informacid visual i auditiva que percebem, contribueixen al manteniment de l'equilibri i a I'orientacio espacial del cos.

Hem de tenir en compte a més que I'evolucid tecnologica dels humans ha generat noves possibilitats de mobilitat i de transport a
qué ens hem anat adaptant progressivament. S6n un conjunt de moviments d’acceleracid, de pressié, friccid i vibracié que
produeixen els diferents aparells mecanics i vehicles de transport que utilitzem per moure’ns pel nostre medi ambient, des dels
terrestres als aeris. «Casi todos posibilitan que el hombre se mueva a velocidades y a través de entornos que antes nunca habia
conocido y a los que no esta biolégicamente adaptado» (McCormick, 1980, pag. 336). Lautor afegeix que tots aquests moviments,
els seus efectes, poden generar o augmentar una serie de fenomens psicologics relacionats amb la mobilitat, com ara iHusions i
desorientacio.

Un altre tipus de sensacions exteroceptives, relacionades directament amb el contacte de la pell amb els objectes que ens
envolten, sdn aquelles que deriven principalment dels avencos tecnologics, processos mecanics i d’'automatitzacio. Entre les
sensacions de contacte entre la pell i els objectes més comuns podem citar la pressio, la friccid i la vibracio:

+ La pressid es produeix pel contacte d’un objecte en sentit perpendicular a la pell. Lefecte de deformacid directa de la superficie
de la pell genera diferents tipus de sensacions en funcid de I'area de contacte, la velocitat i el temps de durada. Un objecte
petit genera un estimul molt concret i directe que podem percebre com dolords, per exemple cops o punxades. D’altra banda,
en el cas d’'objectes grans, la intensitat de la pressié que exerceixen a la pell pot ajudar-nos a delimitar els seus contornsii a
percebre la forma dels objectes. Les sensacions que produeix la pressio d’un objecte sobre la pell poden arribar a passar
desapercebudes si son permanents, constants i invariables en el temps. El fenomen d’adaptacid facilita que el cos es concentri
en el processament de la informacié que és més rellevant en cada moment i que no doni importancia ni valor a la informacio
que es genera o produeix de forma continua (per exemple les sensacions que ens genera la roba que portem diariament).

+ La percepcio del moviment, en sentit horitzontal, que genera un objecte sobre la pell, com si llisqués per sobre de la superficie
oprimint lleugerament, és el que s"anomena friccid. En el cas que el moviment sigui més intens i reiterat en el temps, pot
arribar a produir sensacié de dolor i de cremor per augment de la temperatura de la pell. Aquest tipus de moviment és
percebut de forma constant, els receptors estan continuament estimulats i enviant informacic i, per aquesta rad, el cos no sol
adaptar-se a aquest tipus de sensacions.

+ Finalment, tenim el moviment vibratori, que apareix com una combinacié de moviments de pressid i de friccié que generen
deformacié elastica de la pell i que es van produint periodicament i de forma alterna o per moviments oscillatoris.
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4. Ergonomia

4.7. Comunicacio verbal

La comunicacié verbal utilitza el llenguatge com a sistema per intercanviar un conjunt de missatges entre individus i entre
individus i aparells amb capacitat per reproduir sons similars al llenguatge huma.

Des del punt de vista del disseny és important saber quins son els components principals que participen en el procés de
comunicacid i entendre com participen i utilitzen el llenguatge com a sistema de codificacid. Els components basics que participen
en el procés son: el parlant o emissor del missatge, el missatge mateix, el sistema o suport de comunicacié utilitzat i el receptor o
destinatari. Vegeu les similituds pel que fa al grafic de Shannon i Weaver, que estableix un esquema que relaciona els factors
generals de la comunicacio.

En general, en els processos de disseny de sistemes de comunicacio verbal s’ha de prioritzar el criteri de la inteligibilitat de la
parla. Els destinataris han de rebre de forma clara i comprensible el missatge i, per tant, s’ha de valorar la pronunciacié dels sons,
la seva sonoritat i intensitat, i com influeixen en la qualitat oral de la transmissié.

Font
d’informacio Destinatari
Missatge Missatge
_ Senyal Senyal rebuda
Transmissor v Receptor

Font
de
soroll

Esquema simplificat de comunicacié de Shannon i Weaver. Font: Wikipedia CC.

En aquests processos també té un paper important el soroll, com a component que pot pertorbar el procés comunicatiu depenent
de la seva magnitud i dels seus origens. Tant el soroll ambiental, procedent del funcionament de les coses i del context, com el
que generen els sistemes de transmissié mateixos, poden afectar directament la intelligibilitat dels missatges i la seva
comprensio. No obstant aixo, intentar controlar o eliminar la font del soroll des dels seus origens pot ser dificil o fins i tot
inaccessible per a nosaltres i, per tant, és millor intervenir en els elements del sistema de comunicacio per realitzar les nostres
aportacions.
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Per tant, per millorar la qualitat de la comunicacié verbal (concretament, la seva intelligibilitat) podem millorar i valorar tots els
agents que participen en la cadena comunicativa:

+ Podem construir missatges que facilitin una correcta recepcio i compressio, utilitzant el nombre de termes necessaris, el
vocabulari adequat i tenint en compte el context al qual va destinat el missatge.

* Lemissor de veu ha d’oferir unes qualitats de diccid, pronunciacid i accent, comuns a ’ambit linguistic a que va destinat el
missatge. Shan realitzat estudis cientifics que han detectat que determinades caracteristiques fonetiques de la parla afecten
la seva intelligibilitat. Per tant, haurem d’augmentar els graus de generalitzacié de les caracteristiques de la veu i la qualitat
de la parla a mesura que anem incloent participants en el procés comunicatiu, ja siguin usuaris potencials o receptors.

+ Els sistemes de transmissié o emissid de missatges poden produir sons o sorolls simultaniament. Aquests elements poden
generar distorsions en emissié del missatge o intervenir-hi, dificultant la seva recepcio i comprensid. Aspectes com la
freqliencia, amplitud i poténcia dels sons, la seva presencia en el temps i I'afectacié que produeixen sobre el missatge
intervenen directament en la comprensid. Pensem, per exemple, en la diversitat d’ds que donem als auriculars, podem
utilitzar-los per millorar la qualitat de la recepcio de missatges en ambients d’alt grau de soroll o també podem fer-los servir
per protegir-nos i aillar-nos d’aquests sorolls.

+ Lespai fisic on es produeix la situacié comunicativa influeix en la transmissid aéria del so i genera efectes com la reverberacio,
que consisteix en el reflex del so a les parets, sostre i terra de les habitacions.

+ Ser conscients del context significatiu on es transmet el missatge i el tipus de canals de comunicacié que utilitzen els receptors
de manera habitual ajuda a la seva comprensibilitat.

Tenir en compte les condicions del receptor del missatge, les seves capacitats auditives normals i l'esfor¢c demandat, etc. Es
important saber com rebran les persones els missatges i valorar-ne els graus d’implicacié per millorar la qualitat de la
comunicacid: habits de recepcid dels estimuls, nivells de concentracio requerits i I'atencié necessaria per captar adequadament
els missatges.

«Hear Music touchscreen». Font: Wikimedia.
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4. Ergonomia

4.8. Factors dels objectes i components

Aquest tipus de factors constitueixen el conjunt de caracteristiques i de qualitats que presenten els objectes i que poden contenir
informacid rellevant per a la nostra interacciéd amb ells. Un conjunt d’aspectes que influeixen i determinen el tipus d’interactivitat
que podem tenir amb les coses. Basicament es tracta de distingir entre el tipus de caracteristiques que proporcionen informacio
sobre la configuracid de I'objecte i intervenen directament en la relacid, tant fisica com cognitiva, que usuari hi estableix.

Des d’una perspectiva antropomeétrica adquireixen valor, entre d’altres aspectes, les dimensions de les coses i la seva
proporcionalitat volumétrica. Aquests aspectes afecten el procés d’interaccio afavorint o dificultant la seqtiencia d’accions que
s’han de desenvolupar, sobretot en la capacitat i facilitat de manipulacid de les coses, la seva adaptabilitat. En el sistema de
proporcionalitat dimensional hem de tenir en compte, també, el nombre d’objecte presents i la seva adequacid als espais o
situacions que requereixi cada activitat.

Pel que fa a l'activitat en si, i des d’'una perspectiva biomecanica i fisiologica, son determinants la forma, el volum i el pes de les
coses. Aquestes tres caracteristiques influeixen en les posicions i moviments de I'aparell locomotor i sobretot en aquelles
activitats que impliquen esforcos musculars. En les formes, la seva adaptabilitat anatdmica i organica és fonamental per a una
correcta execucio de la seqliéncia d’accions. Pel que fa al moviment de les coses hem de tenir en compte com el volumi el pes
influeixen en les accions de desplagament i elevacions.

Des d’un punt de vista psicologic, hi influeixen factors com el color, el material, les textures i la tecnologia. Aspectes com el color
son determinants en funcid dels sistemes i preferéncies culturals. El material i les textures presenten un major rang
d’acceptabilitat i de comprensio si s6n naturals, i no pas si son artificials. Mentre que aspectes com la tecnologia impliquen
processos d’aproximacio, assimilacio, comprensid i integracio perque els avengos que comporten siguin acceptats per les persones
de forma majoritaria.

Els aspectes socioculturals impliquen principalment els sistemes de comunicacié que s’utilitzen per transmetre el conjunt de
missatges adequats per facilitar I'execucié oportuna de les seqiiéncies d’accions. Signes, senyals, simbols, controls i altres
dispositius constitueixen els elements fonamentals per a una correcta estructuracié de la informacid necessaria i pertinent a cada
activitat.

Des d’una perspectiva ergondomica aplicada al disseny, tots aquests factors i aspectes aporten informacio rellevant de la practica

diaria dels individus. Per tant, el seu estudi pot proporcionar orientacié per implementar millores de les activitats de les persones
aplicant-les al disseny dels objectes, les situacions o espais que utilitzen les persones.
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4. Ergonomia

4.9. Distribucio i organitzacio de components en un espai fisic

El disseny pot tenir un paper important en 'organitzacié dels components que configuren un espai fisic determinat. Des d’un punt
de vista ampli, el disseny pot intervenir en la definicié de qualsevol tipus d’espai i volum amb independéncia de la seva escala i les
seves dimensions. Els elements o components que ens poden ajudar a definir aquests espais o volums poden ser qualsevol entitat
fisica, que hem de situar en qualsevol entorn d’experimentacid. Els principis que son fonamentals per organitzar i distribuir els
components en els espais han de coordinar-se amb el conjunt de seqiiéncies i activitats que volem planificar.

Els components estan determinats com les entitats basiques que participen en les activitats que hem de realitzar en l'espai. Per
exemple, en organitzar mobles en una oficina determinem que un escriptori és un component, pero no la grapadora, el boligraf i
els papers que hi ha a I'escriptori. Quan organitzem un escrit tenim en compte els components enumerats, pero no els mobles de
I'habitacio.

Principis de disposicio i distribucié de components

Per organitzar i disposar els objectes, els seus components i els elements que els configuren, hem de basar-nos en diferents
aspectes. En primer lloc, hem d’adonar-nos i coneixer les capacitats i limitacions humanes a nivell sensorial i, a més, orientar-nos i
guiar-nos per les mesures antropometriques i possibilitats biomecaniques de les persones.

Les nostres practiques quotidianes posen de manifest que no es pot ubicar cada objecte o component en la seva posicié optima.
Per aixo, cal establir un conjunt de directrius o prioritats que ordenin les funcions o tasques que volem realitzar amb les coses.
Saber i utilitzar els principis que regeixen la disposicid dels elements a partir de les condicions humanes pot ajudar-nos a situar o
colfocar cada component en un lloc optim de I'espai dimensional que estiguem analitzant. Gracies a I'aplicacié d’aquests principis
podem establir i concretar llocs i posicions per als elements que configuren les coses. Un espai determinat o una ubicacid optima
que faciliti al maxim la realitzacié de les nostres activitats. El disseny ha de orientar-nos per formalitzar coses que ens procurin
utilitat en cada situacio.

En funcid dels tipus d’activitats per realitzar s’estableixen distincions entre els ambits d’interrelacié. La dependéncia entre ells ens
permet distingir principis per a situacions generals i directrius especifiques per a situacions concretes. Per situar objectes i
elements en els ambits més generals i per a tasques basiques hem de guiar-nos per la importancia i freqliencia de les activitats.
Per distribuir components que guiin aquestes activitats hem de coneixer les funcions i seqliencies d’usos de les coses.

McCormick (1980) destaca els segtients principis orientadors:

*  Principi d’importancia. Es important establir una classificacié del conjunt de tasques per realitzar i jerarquitzar-les per
prioritzar aquells elements que ens guiin adequadament cap a la consecucié dels nostres objectius.

+ Principi de fregiiencia d’us. Es refereix a la intervencio, espacial i temporal, dels elements que condueixen a la realitzacio de
les activitats. Aqui hem de tenir en compte conceptes com la disponibilitat dels elements, la seva participacio i el seu us.

+  Principi funcional. Classificar les funcions per realitzar ens permet distribuir, agrupar i ordenar els elements segons les
diferents operacions i actes que s’hagin de dur a terme.

+  Principi de la seqiiéncia d’us. El coneixement de cadascuna de les activitats per realitzar i les seves interaccions permet
establir models que recullen les successives fases i etapes de relacions que es produeixen. Els estudis i analisis de les
sequiencies d’Us dels objectes ens permeten implementar criteris d’afinitat per distribuir els elements: proximitat, contiguitat i
semblanca.

Per aplicar aquests principis en el disseny d’objectes es fan necessaries metodologies que ens aportin dades i informacio sobre els
individus que faran Us d’aquests productes i dispositius, i sobre com realitzen les activitats necessaries; també ens cal saber el
context espacial, el lloc i els elements que els integren en cada situacio.

Podem implementar en els projectes de disseny les dades humanes, dimensionals i la informacié de moviments, proporcionats
per disciplines com 'antropometria i la biomecanica. Per exemple, abast, limitacions i precisié en els moviments de dits i mans en
interactuar amb dispositius, dimensions del mobiliari que fem servir per treballar o dels nostres habitacles personals.

D’altra banda, I'analisi de la seqUiéncia d’activitats pot proporcionar-nos informacié molt rellevant respecte a com organitzar i
jerarquitzar les accions que s’han de desenvolupar. El coneixement de les diferents etapes i fases d’execucié ens permet valorar la
frequiencia de les operacions, la seva importancia en el conjunt de I'activitat i el temps que dediquem a cadascuna de les accions.
Les tecniques d’'observacié d’usuaris, sequiéncies de fotografies o gravacid de video de I'activitat ens permeten obtenir informacié
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directa de I'execucio de moviments (*). Un altre tipus de técniques, com entrevistes o enquestes a diferents tipus d’usuaris amb
diferents nivells d’experiéncia, orienten la introduccio de millores d’Us gracies a les possibilitats i preferéncies que manifesten els
usuaris. Es important, en tot cas, establir i realitzar processos iteratius que ens permetin valorar i comprovar les millores
implementades i la satisfaccid de 'usuari. Algunes vegades és imprescindible verificar la sequiencia d’activitats per mitja de
magquetes i prototips. La simulacid fisica és un dels métodes més efectius per visualitzar i comprendre com realitzaran els usuaris

les accions (per exemple, grafics i esquemes visuals: wireframe, layouts, etc.).

Finalment, 'entorn vital, la seva configuracid fisica i ambiental, a més del conjunt d’activitats que es produeixen simultaniament,
influeixen i condicionen de forma significativa 'execucié de qualsevol de les nostres accions. El coneixement i la valoracié de dades
ambientals referents a la iHuminacid, els sons i sorolls, els moviments i les vibracions, la temperatura i la humitat, poden ajudar-
nos a facilitar I'iis dels objectes aplicant la informacio resultant de forma extensiva per afavorir i facilitar el seu Us per al major
nombre de persones possible (accessibilitat i diversitat).

Atall dexemple (*), enumerem algunes de les pautes generals que hem de tenir en compte per dissenyar espais en qué es

desenvolupen activitats relacionades amb dispositius interactius com panells, pantalles o similars:

1. Determinar les tasques visuals primaries.

2. Especificar els dispositius que interactuen amb les tasques visuals primaries.

3. Establir relacions de control-visualitzacié (proximitat, compatibilitat de moviments...).
4. Disposar els elements que es faran servir en la sequiencia d’accions.

5. Collocar i ordenar adequadament els elements que s’utilitzen amb freqliencia.

6. Coherencia de la proposta en relacid amb la seva formalitzacio, a més de la seva integracid en el disseny general dels objectes.
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4. Ergonomia

4.10. Entorn vital i experimental

Des d’una perspectiva ergondmica, la implementacié dels conceptes basics que articulen I'estudi i analisi de la disciplina es pot
estendre a tots els ambits de relacié de les persones. Per tant, l'aplicacié de coneixements i principis ergonomics al disseny
d’objectes i espais d’interaccid ens brinda oportunitats per millorar les condicions generals de la vida dels individus.

Des d’una perspectiva global, McCormick considera que les diverses caracteristiques presents en el nostre entorn vital tenen un
paper important en la configuracié de la nostra qualitat de vida, fonamentalment perqué determinen com podem dur a terme les
nostres activitats. Tot el conjunt de caracteristiques s’interrelacionen entre elles, influenciant les nostres maneres d’actuar i les
nostres experiencies quotidianes. Pero, al mateix temps, també ens adonem que els diversos ambits que influeixen en el nostre
comportament presenten diferéncies entre ells. Unes diferéncies contextuals que estan determinades pels components que
prioritariament influeixen en la nostra activitat i pel nombre d’individus que han de compartir aquests espais comuns
d’interrelacio.

«El hombre s6lo conquista el espacio dividiéndolo, organizandolo y atrayéndolo hacia si,
materializando sus subdivisiones.»

A. A.Moles; E. Rohmer (1972). Sicologia del espacio. Madrid: Ricardo Aguilera.

En I'estudi psicologic de I'espai que realitzen Moles i Rohmer, aquesta afirmacié és utilitzada per distingir com els individus
s’apropien de I'espai que els envolta en funcid de les diferéncies que s’estableixen en les seves vivencies. Aquestes tipologies, que

Font: McCormick (1980, pag. 360)

En Fampli context d’experimentacid, des d’una perspectiva ergonomica influeixen un conjunt de factors que determinen i
defineixen els aspectes del nostre entorn vital i, per tant, la valoracio de les nostres experiéncies i de la qualitat de vida que ens
ofereixen els nostres entorns. McCormick proposa una classificacio similar en funcié del tipus de relacions que establim amb els
espais que ens envolten. El criteri per diferenciar els espais socials d’interaccio es basa, en aquest cas, en el grau de definicié dels
elements que participen en el tipus de relacions que es generen:

+ més executives en els dominis propers (objectivitat de l'accio),
+ més valoratives en ambits de caracter social (subjectivitat de I'accid).

Pero hem de considerar aquestes dimensions com unitats interactives de diferent escala. En cadascun d’aquests espais escalars
influeix allo proper i allo llunya i, de la mateixa manera, hi participen els aspectes objectius i subjectius que guien i orienten la
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nostra activitat. Aquesta distincié permet considerar un conjunt de variables que poden ajudar-nos a entendre quins aspectes
poden ser més rellevants per estudiar i analitzar els diferents contextos.

La classificacio d’aquests contextos, des del més proper al més allunyat, s’estableix a partir dels nivells d’interrelacié amb les coses
i les persones, des del nivell més intim i proper als espais personals i els ambits socialitzats. En tots ells podem distingir

caracteristiques «independents» de I'entorn, considerat com a context global, i les valoracions «dependents» que realitzen les
persones dels seus espais vitals.

Perd en cada nivell d’intervencio cal determinar el conjunt de criteris rellevants perqué no tots participen ni tenen els mateixos
efectes en totes les situacions. Entre els criteris independents que hem de tenir en compte podem enumerar:

+ configuracié de l'entorn fisic concret (composicid i distribucié del mobiliari i accessoris);
+ caracteristiques estructurals de l'espai (dimensions, distribucid i connexions de I'espai: portes, finestres i passadissos);
+ entorn ambiental, interior i exterior (temperatura, iHuminacid, nivell de soroll);

+ caracteristiques dels espais comuns que fomenten diferents tipus d’activitat (botigues, jardins, espais d’esbarjo, serveis de
transport).

Passadis descendent des de la Sala 6, Museu Soumaya (Ciutat de Meéxic). Font: Wikimedia.

Les opinions dels individus, les seves valoracions subjectives, ens aporten informacié per comprendre la manera com realitzen les
seves activitats i com valoren cada situacio. Les dades que ens proporciona aquesta informacid son rellevants per conéixer
I'experiéncia quotidiana de les persones, els seus habits i els seus patrons d’actuacid. Segons McCormick, els aspectes del nostre
entorn vital que valoren les persones sén:

+ Comoditat fisica: correlacié morfologica entre objectes i persones.

+ Confortabilitat ambiental: temperatura, llum, so...

+ Adequacio dels espais fisics: treball, oci, esport...

+  Proximitat als llocs i mobilitat entre ells.

+ Estat personal (fisic i emocional) i seguretat.

+ Interrelacions individuals i socials.

+ Valoracions estetiques, economiques i personals.

En cadascuna d’aquestes variables dependents s’estableixen un conjunt de preferéncies personals que difereixen d’uns individus a

uns altres i, per aixo, cal considerar la diversitat d’entorns vitals possibles. Laplicacié de ergonomia al disseny no consisteix, pero,
en una simple aplicacié de guies o models predeterminats per dissenyar coses amb un cert sentit comu. Si volem tenir en compte

74



la variabilitat humana hem d’aplicar criteris que ajudin els dissenyadors a projectar les interaccions de manera més adequada, des
dels nivells més especifics i personals, fins als més generals i publics.
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4. Ergonomia

4.11. Components que participen en la configuracio de I'entorn

Lergonomia s’ha ocupat tradicionalment de l'estudi dels components de I'entorn dels quals depenem per desenvolupar les
nostres activitats: ifluminacid, soroll, sensacions i condicions ambientals, en general.

IHuminacio. La distribucid de les nostres activitats diaries s’estableix en funcié de la quantitat de llum ambiental. El sol és la
nostra principal font d’ifuminacid i Ia llum que emet determina el ritme en que els humans realitzem les nostres tasques
habituals i quotidianes: despertar-nos, esmorzat, vestir-nos, treballar, etc. Perdo també hem estat capacos de produir objectes
lluminosos artificials que utilitzem per proporcionar-nos nivells d’iluminacié adequats a la diversitat de tasques que volem
realitzar. Es aqui on el disseny pot intervenir. El coneixement dels aspectes més rellevants de la iHuminacid i la seva
implementacid en el projecte de disseny han de orientar-nos per proporcionar uns nivells d’iluminacid, dels objectes i de I'entorn,
que siguin satisfactoris i confortables per als seus usuaris.

Les persones coordinem constantment els nostres moviments oculars amb el cos per examinar el nostre camp visual en funcio de
les activitats que volem realitzar. La nostra percepcio depén de les nostres capacitats visuals, que requereixen una ifuminacié
adequada per poder captar la diversitat de detalls que ens ofereix el nostre entorn i poder actuar en conseqiiéencia. Els nostres ulls
s’adapten constantment a la quantitat de llum ambiental, enfocant els objectes visibles, propers i llunyans, per produir
continuament imatges que s’envien al cervell. El nostre cos respon dirigint els seus moviments en concordanga als estimuls
visuals rebuts, per tal d’ajustar i adoptar posicions que facilitin una adequada visid de les coses.

El nostre aparell visual capta la llum que emeten els anomenats «cossos incandescents» i els «cossos luminiscents». Aquesta
classificacid ens permet diferenciar entre aquells que generen i emeten llum gracies a una font d’energia calorifica (per exemple,
el sol, les flames, bombetes, pantalles, etc.) i aquells objectes que emeten llum sense generacio de calor, és a dir, que utilitzen
altres fonts energetiques per irradiar llum. La luminescencia d’aquest tipus d’'objectes pot ser natural, com ara I'emissié que
produeixen les cuques de llum, o artificial, per exemple els diodes emissors de llum (LED).

Luminancia. La luminancia es refereix a la quantitat de llum reflectida pels objectes i 'entorn resultant de la interaccié entre la
font de llumi les caracteristiques superficials dels elements del nostre entorn. Les condicions de llum ambiental, 'espectre de
llum emesa i la capacitat d’absorcio de les superficies i textures que materialitzen els objectes es combinen en la llum reflectida
que arriba fins als nostres ulls, els estimula i fa que puguem veure allo que ens envolta. Les caracteristiques de la llum reflectida
és el factor més important per a la visi6 humana (recordem que la nostra capacitat visual esta limitada a un espectre cromatic
determinat: colors de I'arc de sant Marti). Pensem en un objecte d’un color determinat, un paper acolorit per exemple, i observem
les seves variacions de color a mesura que modifiquem les tonalitats de la font de llum que es projecta sobre l'objecte.
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[Huminacié d’un escenari musical amb raigs laser. Font: Wikipedia.

Color. La nostra percepcio del color depén de la llum que reflecteixen les superficies dels objectes, els seus materials, textures i
acabats. Les sensacions que percebem estan relacionades directament amb les caracteristiques fisiques de la llum: la luminancia,
la longitud d’ona dels colors i la seva intensitat o nivell de saturacid.

Nivell i distribucio de la iHuminacié. Tant el nivell d’iHuminacié com la seva distribucio en I'espai sén fonamentals perque els
individus captin visualment el conjunt d’estimuls del seu entorn vital. Des d’un punt de vista ergondomic és important valorar
aquests aspectes per proporcionar unes condicions ambientals que facilitin 'execucid de les tasques per realitzar. Els nivells de
visibilitat depenen per tant del nivell d’iHuminacid i de les variacions i distribucid de la [lum en I'espai. Hem de tenir en compte que
F'ull huma és capag de respondre als contrastos de llum i de color i adaptar-se a les condicions d’iHuminacié en funcid del temps i
de l'espai. Aquesta versatilitat indica que hem de tractar les gliestions d’iHluminacié amb flexibilitat i no en termes absoluts. Els
nivells apropiats d’iluminacié s’han de determinar en funcid de cada situacio, de les tasques per realitzar i aplicant criteris de
percepcio visual.

McCormick, en les seves recomanacions sobre com establir un nivell d’iluminacié adequat en funcié de cada activitat, prioritza la
distribucié moderada, equilibrada i raonable de la llum en funcié dels espais i les arees de treball. També té en compte dos
principis relacionats directament amb la captacié del camp visual: la detecci6 i Fagudesa visual. El contrast lluminds presenta les
caracteristiques de les coses i els seus nivells d’intensitat ens permeten captar amb més o menys fidelitat els detalls dels objectes.
La luminancia del fons ens permet detectar i discriminar les diferéncies entre els objectes i el seu entorn (recordem el principi

d’iluminacio en funcio de les situacions i de les activitats.

Reflectancia i enlluernament. Entre els fenomens fisics que afecten el nostre camp de visid i la visibilitat hem de tenir en compte
la reflectancia de les superficies i els enlluernaments. Tots dos fenomens poden pertorbar la nostra capacitat visual, generant
molésties, incomoditats o dificultats de percepcio.

La reflectancia és la capacitat d’un cos per reflectir la llum, directament o indirectament. La reflectancia indirecta es refereix al
nivell de lluminositat aportat per la reflexid de la llum sobre la superficie de tots els objectes que constitueixen I'espai: parets,
sostre, sol i altres components. Els reflexos directes solen estar produits per objectes elaborats amb materials reflectants com el
vidre (per exemple, miralls i pantalles), o per productes amb superficies molt polides. En alguns casos, depenent de I'angle
d’incidéncia, els reflexos produeixen enlluernaments o brillantors, per llum excessiva o sobtada, que dificulten directament la visié
de les persones. Aquests efectes se solen produir amb freqliencia i per aixo hem de valorar-los per tenir-los en compte en els
nostres dissenys i intentar incrementar la comoditat visual dels usuaris.
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Soroll. El soroll esta sempre al nostre voltant. Podem considerar-lo com una inevitable moléstia, pot influir en el nostre benestar i
rendiment, afectar les nostres hores de descans i, a més, pot lesionar el nostre aparell auditiu. Es necessari tenir-ne certs
coneixements tant pel que fa als efectes fisiologics que genera en les persones com pel seu impacte psicologic (soroll als voltants
dels aeroports). Entre els efectes fisiologics que produeixen els sorolls, potser el més important és la perdua de les nostres
capacitats auditives. Uemissid de sorolls de certes frequéncies, de gran poténcia i llarga durada poden danyar directament
laudicio.

El soroll, Ia seva tipologia i els seus diferents nivells d’intensitat han anat adquirint transcendéncia a mesura que les comunitats
han anat evolucionant. En les societats actuals, organitzades en grans concentracions urbanes, els nivells de soroll han
incrementat molt (vehicles de transport i transit en general, maquines i aparells electronics i mecanics, etc.) i tenen una preséncia
molt rellevant. A més, i en parallel al desenvolupament industrial i tecnologic, s’ha incrementat la varietat i el nombre de sons que
percebem. Per aix0, s’ha generalitzat el terme de contaminacid acustica per referir-se a la manera com la intensitat i freqliéncia
dels sorolls poden arribar a pertorbar el desenvolupament normal de les nostres activitats. La implantacid i construccio de
barreres sonores intenta minimitzar els efectes nocius que els sorolls provoquen en la salut de les persones.

La definicio de soroll que s’utilitza en la teoria de la informacio fa referéncia a la percepcié d’estimuls auditius, de sons, que es
caracteritzen per no transmetre informacio directament relacionada amb el tipus d’activitats que volem realitzar. Per tant, podem
considerar que la seva preséncia és innecessaria o que pot influir negativament en el desenvolupament normal de les nostres
activitats. Les caracteristiques del soroll que poden ser molestes per a les persones depenen de la intensitat, 'ample de bandai la

Els limits de soroll acceptables han de ser avaluats en funcié de cada situacid i tenint en compte els efectes que produeixen en el
rendiment de les persones que han de realitzar les tasques prescrites. La presencia de soroll influeix poc, en general, sobre el
desenvolupament de tasques simples, senzilles i repetitives, pero té una gran repercussio en I'execucié d’activitats complexes o
dificils, sobretot aquelles que exigeixen concentracid i atencié. Podem diferenciar els tipus de sons pel tipus de qualitats que
presenten i per com poden influir en el comportament dels individus:

+ Soroll constant: permanéncia de sons en el temps que, en funcid de la freqliéncia i intensitat, poden interferir o no en les
nostres accions.

+ Soroll discontinu: es refereix a sorolls alterns o intermitents, pero estables en el temps (tipics dels processos industrials on les
maquines funcionen durant uns periodes de temps establerts), que influiran en determinats tipus de tasques.

+ Soroll d’impacte: aquest tipus de sons inesperats o de gran potencia poden causar sobresalts que posen en perill lexecucid
normal de les activitats.

Condicions atmosferiques. Les condicions atmosfériques de 'ambient exterior sén determinants per ordenar i classificar el tipus
d’activitats que diariament hem de dur a terme i aquelles que volem dur a terme (veure classificacié de Gehl). No obstant aixo, els
humans podem modificar i adequar les condicions ambientals dels nostres espais interiors per afavorir la realitzacio de les
tasques.

Temperatura i humitat. Els sistemes de calefaccio, d’aire condicionat i de circulacié de laire ens permeten controlar els
parametres de temperatura i humitat per optimitzar termicament els ambients de treball.

Els éssers humans necessitem mantenir una temperatura estable —propera als 37°- que interacciona constantment amb les
condicions ambientals presents en cada moment. La pell, com a major organ del cos, mitjancant la seva gran superficie socupa de
la termoregulacid dels individus. En general el cos huma intenta adequar la seva temperatura, buscant un equilibri térmic, en
funcid de les condicions téermiques externes, augmentant la seva temperatura superficial en resposta a I'ambient calent (amb
agquest mecanisme aconsegueix perdre energia calorifica i evita, al mateix temps, la seva adquisicid) i refredant la pell per
disminuir la seva temperatura en ambients freds (una pell més freda disminueix la pérdua de calor corporal).

La roba i diferents tipus de proteccions constitueixen un altre tipus de recursos que utilitzem per regular la nostra temperatura
corporal. La varietat i disponibilitat d’aquest tipus d’elements ens ofereix possibilitats per adaptar-nos a condicions extremes de
temperatura. Lus de vestimenta aillant o calida pot augmentar els nostres nivells de tolerancia al fred i als temps d’exposicio, de la
mateixa manera que en entorns calorosos I's de teixits lleugers i solts afavoreixen la pérdua corporal de calor i la seva evaporacid.
En ambients calids també és important I'Us de vestits blancs, que atrapen menys radiacio solar i eviten 'acumulacié de
temperatura.

Laltitud i la pressio de Paire. Les persones estem millor adaptades a les condicions fisiques ambientals que es donen a nivell del
mar. Per aixo, les ubicacions que es distanciin d’aquests entorns geografics poden influir negativament en el desenvolupament
normal de les nostres activitats. Les persones que viuen normalment en terrenys elevats, muntanyes o altiplans, tot i presentar
unes condicions generals d’adaptacid, es poden veure afectades per la pressio de laire i, a més, els nivells d’oxigen presents en
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l'aire poden afectar el seu benestar. De la mateixa manera, el desenvolupament d’activitats submarines (un entorn poc propici per
al desenvolupament d’activitats humanes) pot presentar grans dificultats d’adaptacio i de realitzacid.

Contaminacié atmosferica. Els éssers humans intervenim directament en les nostres propies condicions ambientals per mitja de
les nostres activitats. El progrés industrial i tecnologic, juntament amb la generacié i adopcid de nous habits de vida, estan
contribuint de forma molt significativa al deteriorament del nostre medi ambient. Lactivitat humana actual es caracteritza per
generar un cimul de contaminants que afecten el medi ambient de la mateixa manera que ens afecten a nosaltres mateixos. Els
productes resultants dels processos productius generen residus que hem de tractar i de contenir perqué envaeixen
progressivament el nostre entorn. Fum, gasos toxics i emanacions contaminen l'aire que respirem. Productes que procuren
millores en la produccié d’aliments naturals, com herbicides, insecticides, hormones, etc. contaminen les nostres terres, rius, mars
i aliments, penetrant en tots els cicles biologics de les diferents formes de vida. Aquests productes contaminants estan presents
en major o0 menor mesura en els nostres aliments i el nostre ambient, perjudicant-nos a nosaltres mateixos i la nostra salut. El
tractament dels residus que genera lactivitat humana mateixa, és a dit, la seva incidéncia nociva general, s’ha convertit en un dels
principals temes d’interés i de preocupacid de les persones.
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5. Processos i metodes de disseny

«The proper study of mankind is the science of design, not only as the professional component of
a technical education but as a core discipline for every liberally educated man.»

Herbert Simon (1969)

Dissenyar és una activitat inherentment humana, ja que al llarg de la historia les persones hem utilitzat i manipulat materials i
hem ideat i construit objectes que ens han fet millors. Si pensem en nosaltres mateixos, en la nostra activitat diaria, qualsevol
cosa que fem esta vinculada a la utilitzacié d’'objectes o artefactes. Fem servir un despertador per llevar-nos al mati, una
infraestructura complexa de distribucid d’aigua potable i un sistema domeéstic de canonades i aixetes per dutxar-nos. A I'hora
d’esmorzar no només ens alimentem sind que, per fer-ho, fem servir plats, coberts, tasses, maquines de cafe... aixi, si revisem la
rutina diaria, allo que fem cada dia, veurem que constantment utilitzem artefactes que algu ha dissenyat. | no només en fem s,
sind que també en tenim una opinid: si ens resulten tils, eficients, si els trobem bonics, si ens agraden, si voldriem que fossin
d’una altra manera o que funcionessin diferent. Com a persones que som, no parem d’idear, utilitzar i avaluar artefactes. Aixi
doncs, podem considerar que tots som dissenyadors; qualsevol persona que es plantegi com sén els objectes que I'envolten i que
tingui el desig de millorar-lo té a dins I'actitud associada a dissenyar.

5.1. Disseny, dissenyar i resoldre problemes
La idea o concepte de disseny esta influenciada per consideracions tant socials com historiques. El disseny sovint es considera una
habilitat que té relacido amb la creativitat, I'expressid i I'art i, al mateix temps, sovint no es considera el disseny com una disciplina

relacionada amb la resolucid de problemes o amb I'enginyeria.

Lobjectiu d’aquesta seccié del quadern és estudiar el procés de disseny. Per fer-ho, caldra un cert consens sobre que és el disseny i
en que consisteix 'activitat de dissenyar, sent aquesta ultima quiestio el nostre objectiu principal.

«Rather than pursue the question “What is design?” (which probably none of us will agree on
anyhow), let us ask a different (and perhaps better) question: “What is the archetypal activity of
design?”».

Bill Buxton (2007). Sketching User Experiences.

Depenent de la época i el moment historic en que plantegem aquesta pregunta obtindrem respostes molt diferents. Aixi doncs,
Buxton recull tota una série de respostes per part de dissenyadors i autors que coincideixen que una de les activitats més
importants del disseny és dibuixar, ja sigui fent un eshds d’idees, projectant artefactes o representant solucions. Es cert, el dibuix
ha estat i continua sent una de les activitats més importants del disseny. Quines altres activitats pensem que estan associades al
fet de dissenyar?

Tenir clares les activitats propies del disseny és important. Per entendre bé el fet de dissenyar i el seu procés també necessitem
considerar altres aspectes igualment importants. Aixi, a més de preguntar-nos sobre les activitats propies del disseny, també cal
que ens plantegem dues preguntes tant o més importants: de que i de qui s’ocupa el disseny?

Miguel Mila, un dels pares del disseny industrial a Espanya ens ofereix algunes respostes:

«Disenar es ordenary el diseno consiste en cumplir una funcion manteniendo la emocion.»

«Trabajando trato de mejorar la vida del usuario. Intento simplificarla. Pero también busco
acompanarla, embellecerla.»

Miguel Mila (2019). Lo esencial. El diserio y otras cosas de la vida.
D’altra banda, Richard Buchanan, dissenyador i academic del disseny, ens proposa la segiient resposta:

«the effort of people to make the products that serve us in our everyday lives.»
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«No single definition of design or professional branches adequately covers the diversity of ideas
and methods gathered together under the label».

Richard Buchanan (1992). «Wicked Problems in Design Thinking».

Al llarg de la seva historia, el disseny ha estat vinculat a la creacié d’artefactes (objectes, productes, béns de consum) i, enla
segona meitat del segle XX, s’ha vinculat especialment a la produccié industrial d’aquests béns de consum. En els darrers anys,
pero, lambit del disseny ha sofert una gran transformacio. Lartefacte o el producte ha deixat de ser el centre i ha cedit el
protagonisme a les idees; el disseny busca, ara, generar experiéncies, aportar sentit i situar les persones en primer pla. Hem
passat d’'un paradigma de disseny centrat en el producte a un disseny centrat en les persones i aquest canvi de punt de vista
transforma de manera radical les activitats i maneres de fer del disseny. Tenint en compte aixo, podem afirmar que el disseny
s’ocupa de les persones i que una de les seves activitats especifiques és la de tenir-les en compte, es a dir, centrar-se en les
persones.

Exercici

Si mirem al nostre al voltant podem trobar molts exemples de dissenys que no se centren en les persones sin6 que se
centren en altres aspectes com per exemple la bellesa de 'objecte o producte abans que la seva funcionalitat i utilitat,
la facilitat de fabricacio, I'estalvi en els materials dels quals esta compost, etc. Identifica aquests dissenys i elabora una
llista d’aspectes en els quals consideres que s’ha centrat el disseny.

Perque els dissenyadors se centrin en les persones cal que desenvolupin un conjunt de competéncies, normalment per mitja
d’una adequada combinacié de teoria i practica. El dissenyador ha de conéixer models i processos de treball aixi com métodes,
técniques i principis de disseny, i ha de desenvolupar la destresa associada a posar-los en practica en projectes reals. De la mateixa
manera que el disseny ha passat de ser un procés intuitiu a un de més complicat, el dissenyador ha de desenvolupar habilitats i
competéncies que 'ajudin a moure’s per aquest context complex.

Com també afirma Buchanan (1992), el disseny no és una férmula simple:

«Designers see things in a different ways than people in other fields, and their way of seeing allows
them to think of new possibilities for making».

La combinacié d’aquestes competencies i habilitats del dissenyador dona lloc a aixd que s'anomena projectar, es a dir, el
dissenyador, a partir d’un repte, és capag d’'organitzar i treure endavant un projecte arribant a una solucié adequada per a les
persones.

El disseny com a exploracio

El disseny comenca amb un repte o un problema que s’ha de resoldre. Aquest repte el pot determinar el propi dissenyador o pot
venir donat per encarrec. Des del moment que apareix el repte, es porten a terme diferents activitats: recollir informacio, generar
idees, compartir aquestes idees (es aqui on dibuixar té especial importancia) i fer una avaluacié d’idees. La generacié d’idees i la
seva avaluacio és una activitat molt interconnectada. El dissenyador necessita visualitzar idees que donin resposta al repte
plantejat i a la informacié disponible. A vegades el repte o problema inicial esta plantejat de manera molt superficial i, en aquest
cas, és el propi dissenyador qui ha de concretar el problema i definir-lo clarament. Aquesta és, molts cops, la primera tasca del
procés de disseny. Podem imaginar el problema com un territori per transitar. No tenim cap mapa ni indicacions ni bruixola, i a
més podem tenir restriccions, aspectes que hem d’evitar al llarg del cami. En aquesta analogia del disseny com a exploracid, el
procés de disseny ens ajudara a dibuixar el mapa i trobar el millor cami. Podem considerar el dissenyador com un explorador que
ha de coneixer el problema i transitar pels seus diferents espais i territoris fins arribar a la solucio.

El disseny com a solucio de problemes

Si busquem al diccionari la definicié de problema ens trobem el seglient:

«m. [LC] [MT] Qiiestio, dificultat, a resoldre, a aclarir. Un problema d’aritmetica, de geometria.
Resoldre un problema. La soluci6é d’'un problema.»
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DIEC

«Del lat. probléma, y este del gr. mpoAnpa probléma.

1. m. Cuestion que se trata de aclarar.

2. m. Proposicion o dificultad de solucion dudosa.

3. m. Conjunto de hechos o circunstancias que dificultan la consecucion de algun fin.
4. m. Disgusto, preocupacion. U. m. en pl. Mi hijo solo da problemas.

5. m. Planteamiento de una situacion cuya respuesta desconocida debe obtenerse a través de
métodos cientificos.»

DRAE

Aixi, en aquestes definicions podem identificar elements comuns associats a la idea de problema: que és una situacié que s’ha
d’aclarir o resoldre, i que normalment aquesta situacio implica aspectes no agradables o que s’han de millorar. El disseny, els seus
processos i esquemes de treball s’associen amb el fet d’entendre i resoldre problemes fins al punt que sovint es defineix disseny
com «solucionar problemes».

El problema de disseny constitueix el punt de partida d’un projecte on s’ha de millorar una situacid i, per tant, requereix una
atencid especial. A partir d’aquesta situacio inicial es porten a terme un conjunt d’activitats que segueixen el que s’anomena
procés de disseny. Laccid de planificar i organitzar aquestes activitats sanomena projectar.

Entendre el problema

Abans de comencar a treballar, el dissenyador necessita informacid sobre el problema. La base per crear qualsevol solucid
comenga per saber per que esta passant el problema, entendre qui esta experimentant el problema, quines sén les seves
hecessitats i motivacions, i en quin context succeeix. Els métodes i técniques d’investigacio son la millor manera per entendre els
usuaris i les seves necessitats, limitacions i desitjos.

El punt de partida del procés de disseny és sovint un problema poc definit o poc clar. Quan el problema ja esta clar, sovint no es
necessita un dissenyador sind algu que produeixi allo. Una activitat important en el disseny és identificar els objectius del projecte,

d’especial importancia a I'inici perd també en qualsevol etapa del procés, tot i que els objectius puguin anar canviant a mesura que
anem avancant en el projecte. Entendre el problemai aclarir els objectius ens ajuda a controlar i gestionar el procés de disseny.

Exercici

Identifiqueu un problema. Descriviu-lo. A partir de la seva descripcio, completeu les frases segiients:

«Una bona solucid creara un resultat per als usuaris.»
«Una bona solucio fara que els usuaris se sentin »
«Una bona soluci6 podra ser utilitzada facilment en i condicions».

Espai del problema i espai de la solucid

Tan bon punt se’ns planteja un problema, les persones tendim a buscar solucions. Es un mecanisme que com a humans tenim
incorporat i que ens ajuda a sobreviure. En el context del disseny aixd pot comportar un inconvenient, ja que quan ens focalitzem
principalment a buscar una solucid, de manera inconscient comencem a descartar possibles solucions, és a dit, tendim a fixar-nos
en una. Descartar solucions abans d’hora ens pot fer deixar de banda una solucié més interessant, innovadora o eficient.

En qualsevol procés de disseny trobem el que s’anomena l'espai del problema i I'espai de la solucid. El resultat al qual volem arribar
se situa en l'espai de la solucid. En aquest espai hi ha totes les etapes de treball que sén «visibles», és a dir, tots els diagrames,
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proves de concepte, prototips, wireframes, esbossos, etc. Quan dissenyem i treballem en una solucié concreta, aquesta se situa en
I'espai de la solucid. En canvi, quan encara no hem comencat a treballar en una solucié concreta, quan encara no tenim res
tangible, ens trobem en l'espai del problema. En aquest espai és on conviuen els requisits del projecte, I'encarrec del client i les
necessitats de les persones usuaries.

Els dissenyadors experimentats tenen habilitats i competéncies per moure’s comodament per I'espai del problema. En canvi,
altres perfils professionals com ara els relacionats amb la gestid, la direccid o I'enginyeria se senten més comodes en I'espai de la
solucid i de manera natural procuren arribar-hi rapid.
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Espai del problema Espai de la solucio

En els projectes de disseny, fer explicit I'espai del problema i no tenir pressa per sortir-ne ens ofereix molts avantatges.

Mentre ens trobem en I'espai del problema tenim una mentalitat oberta i ens plantegem preguntes. Es aqui quan ens preguntem:
es necessita aquesta funcionalitat o caracteristica?, quins beneficis proporciona als usuaris aquest punt de vista?, millorara la vida
dels usuaris?, encaixa en el seu context i amb les eines que utilitzen?

Estar en I'espai del problema no consisteix només en fer-nos un conjunt de preguntes predeterminades, sind descobrir les
preguntes que tenen les persones usuaries. Plantejar-se les preguntes adequades és, normalment, més dificil que respondre a
preguntes freqlients. No obstant aixd, la pitjor opcié no és respondre a les preguntes, sind no fer-se cap pregunta. Aixo és el que
fem quan volem anar rapid a I'espai de la solucio.

“Disenar es mirar con lupa para poder observar y entender.”
Miguel Mild (2019). Lo esencial. El diserio y otras cosas de la vida.

En lespai del problema I'explorem i Fentenem millor. Molts cops volem marxar rapid de I'espai del problema perque resulta
incomode i necessitem visualitzar una solucid. Aquesta necessitat de visualitzar no té lloc només en projectes on el disseny visual
és important sind en qualsevol tipus de projecte: grafic, editorial, de producte, interaccio, etc. Sense una comprensio clara del
problema, ni nosaltres ni el nostre equip podrem identificar i definir la solucié més efectiva, innovadora o interessant.

Lespai del problema se centra principalment en les etapes d’exploracid, investigacio, sintesi i definicié del procés de disseny, tot i

que en realitat es tracta d’un mindset, una filosofia recomanable al llarg de tot el projecte, és a dir, en qualsevol etapa del procés
de disseny és convenient fer-se preguntes sobre el problema i veure si el que estem fent respon a aquestes preguntes.
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Espai del problema Espai de la solucio

No hi ha una frontera clara entre I'espai del problema i el de la solucié. Un cop comencem a dissenyar solucions, ens comencem a
moure cap a I'espai de la solucid. Aquestes primeres solucions intenten donar resposta a les preguntes que han sorgit a I'espai del
problema. Les preguntes i la exploracié poden continuar, pero el projecte ja desplaca el seu centre de gravetat i se centra en les
respostes i en refinar les solucions.

La distincio entre I'espai del problema i I'espai de la solucié és també una filosofia de treball valida per a qualsevol projecte, encara
que no se centri en el disseny. Els projectes reals tenen sovint una durada curta i un pressupost molt ajustat i, en consequencia,
dates limit ajustades entre les diferents etapes. En aquestes situacions, la urgéncia del projecte convida a anar rapid i abandonar
el més aviat possible I'espai del problema i anar a I'espai de la solucié. La recomanacio és fer un esfor¢ per mantenir-nos en I'espai
del problema, encara que només sigui mentalment i, d’aquesta manera, no deixar de fer-nos preguntes, qliestionar decisions,
explorar punts de vista i, en definitiva, intentar arribar a la millor solucio.

Nota

Hi ha aproximacions al disseny, com per exemple el disseny especulatiu o el disseny critic, el principal objectiu del qual
és explorar sense necessitat d’arribar a un resultat. Podem dir que se situen principalment en I'espai del problema .
Trobem més informacic sobre el disseny especulatiu al Design Toolkit de la UOC.

La filosofia de 'espai del problema i I'espai de la solucid és la base de qualsevol procés de disseny iteratiu, especialment el procés
de disseny centrat en les persones, que proposa, en cada etapa, contrastar la feina que realitzem amb les necessitats i habilitats
de les persones usuaries i aixi refinar les solucions fins que aquestes s’adeqdiin a elles.

Tipus de problemes

Abans de tractar els problemes de disseny cal considerar que hi ha problemes tancats i problemes oberts. Els problemes tancats
fan referencia a un ambit o situacié especifics i tenen un marge molt concret i especific per a la millora. Normalment, la seva
resolucio és sistematica i persegueix un objectiu concret. Per exemple, com arreglar una roda punxada o com calcular la previsio
de material que requereix una fusteria. Dels problemes tancats es diu també que es poden resoldre de manera algorismica, es a
dir, seguint una recepta predefinida.

D’altra banda, els problemes de caire més obert sovint es defineixen a partir d’objectius i plantegen preguntes o situacions
d’ambit més general. Poden tenir més d’una solucid, que no sempre és clara, i per arribar-hi no ens podem basar en receptes. Sén
problemes que requereixen una definicid inicial d’'on es vol arribar. Aquests tipus de problemes sén als quals ens referim quan
parlem de problemes de disseny, i els podem definir com un espai per al canvi d’una situacid real cap a una d’ideal. Hi ha diferents
tipus de problemes oberts, des dels que anomenem problemes de disseny fins als més complexos que s'anomenen wicked
problems.
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Els wicked problems, que podriem traduir com problemes embolicats o perversos, prenen el seu nom del fet que presenten
resisténcia a la solucid. Son problemes oberts, de dificil definicid i resolucié a causa dels seus requisits contradictoris, incomplerts i
canviants.

El concepte de wicked problem va ser definit als anys setanta per Rittel y Webber en relacié amb la dificultat de resoldre alguns
problemes de politica social. Va ser Richard Buchanan a I'article «Wicked Problems in Design Thinking» qui va proposar que una
perspectiva de disseny pot ajudar a entendre i aportar solucions a aquest tipus de problemes. D’aquesta manera, proposa barrejar
tecnologia i art amb una estrategia multidisciplinaria per disposar aixi del nombre més gran possible de punts de vista per
afrontar i delimitar el problema.

Exercici
Penseu tres exemples de problemes tancats i tres exemples de problemes oberts del teu dia a dia.

Penseu en un wicked problem a partir del que heu llegit en les noticies del diari d’avui.
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5. Processos i metodes de disseny

5.2. El procés de disseny

Qualsevol invencid és el resultat d’un procés, un conjunt de decisions i accions que I’han propiciat. Ja des de les primeres
invencions humanes, com ara la destral, el concepte de procés apareix i podem dir que tots els objectes que ens envolten, creats
per humans, han sigut un procés ja sigui improvisat, casual o previament planificat.

Josep Maria Marti defineix com procés i també com procés projectual el desenvolupament de les activitats propies del disseny.
Destaca la seva naturalesa heuristica en el sentit que guia el descobriment d’una solucié o un resultat mitjancant la combinacié de
prova i error. La seva naturalesa heuristica fa que el resultat al qual s’arriba pugui ser correcte pero sense garantir-ne la validesa.

Si busquem al diccionari la definicid de procés, veurem que fa referéncia a I'accié d’avancar, evolucionar, cap a una progressiva
transformacio. Fa referéncia també a una successio de fases que es repeteixen regularment en un fenomen. Aquests trets de la
definicid orienten també la definicié de procés de disseny.

Exercici

Trieu un objecte quotidia, que hagueu utilitzat avui o fa poc. Penseu en el problema que resol i mireu d’identificar
quines passes es podrien haver fet per la seva invencid. Dibuixeu-ne un diagrama.

De manera esquematica, un procés es pot entendre com allo que cal fer, el cami a seguir, per a arribar a un resultat o situacio final
a partir d’'una situacid inicial. Aixi, a partir de la situacid actual i mitjangant un conjunt d’accions l'objectiu és arribar a una situacié
futura que es considera millor que I'actual. Aixo, tot i que ara ens sembli evident, significa que la situacid inicial o punt de partida
presenta un conjunt de mancances o problemes. La situaci inicial pot ser una entrada, un encarrec o un problema i, llavors, com a
situacio final podem tenir una sortida, una solucid o un artefacte. Podem representar-ho amb un diagrama molt senzill:

Inici Final
Entrada , Sortida
Problema ; Proces ; Solucio
Encarrec Artefacte
Situacio inicial Transformacio Situacio final

Aquest esquema de treball tan simple es correspon amb processos de disseny d’una sola etapa, normalment associats a
problemes molt senzills o a projectes que pot realitzar una sola persona, tot i que no necessariament son curts en el temps. Els
projectes associats amb la produccio artesanal es poden incloure aqui, com ara dibuixar, teixir o elaborar una melodia amb un
instrument.

Si el projecte o el problema per resoldre és més complex, aquest esquema senzill no acaba de funcionar del tot bé ja que, per
exemple, una sola persona amb una Unica activitat no és capag de construir un cotxe, una casa o un vaixell. Aquests processos son
més complexes, on intervenen equips de diferents persones, que s’han de coordinar entre ells i portar a terme multitud
d’activitats. El procés consisteix en un conjunt d’accions, activitats i etapes que cal portar a terme per tal d’arribar a un objectiu
especific.
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Inici ———> Activitat _5 Activitat — Activitat — ... — Activitat _ 5 fjp,)
1 2 3 n

Proces

Les activitats que es realitzen en un procés de disseny es poden agrupar en dos blocs o grups d’activitats principals: analisi i
sintesi. D’aquesta manera, davant de qualsevol problema o situacid identifiquem activitats relacionades amb recollir o generar
informacid i activitats relacionades amb sintetitzar aquesta informacio. El procés de resoldre problemes resulta molt més simple
quan el podem «reduir» a aquestes dues etapes. Aixi, en considerar la resolucié de problemes com un procés, fem que sigui més

simple, al menys aparentment.

Inici —— Activitat _y ... _5 Activitat _5 Activitat _y ... _ Activitat —>  Final
1 X

y n

Analisi Sintesi

Procés

Analisi i sintesi

Analisi i sintesi son dues activitats importants del procés de disseny que es retroalimenten continuament i és important
entendre’ls bé.

Analysis Synthesis

Retroalimentacid analisi-sintesi

A grans trets, l'analisi es realitza en les primeres etapes del procés de disseny i la sintesi en les darreres, quan es comencen a
concretar les coses. No obstant aix0, a cada fase, a cada moment del procés de disseny, hi ha petites retroalimentacions analisi-
sintesi. Molts dissenyadors analitzen una situacio i, a continuacio, sintetitzen nous coneixements o idees. Sovint, després
analitzen els resultats sintetitzats un cop més per aixi fer-ne una sintesi més detallada. D’aquesta manera, el procés d’analisi-
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sintesi es pot iterar tants cops com sigui necessari per arribar a les idees o descobriments més adequats pel projecte o per
resoldre el problema.

La no linealitat del procés de disseny

Fins ara hem representat el procés de manera lineal. Aixo no obstant, el procés de disseny no sempre és lineal. En conseqtiéncia,
la solucié tampoc no esta necessariament al final i fins i tot podria haver més d’una solucid valida. Aixi doncs, si ho intentem
representar en un diagrama, el procés de disseny podria ser un espai en xarxa amb diferents camins per anar de la situacid inicial
a una o més situacions finals.

e

S
AN

Procés de disseny com a xarxa o espai amb diferents camins i solucions

Aquesta idea d’espai i de xarxa també duu implicita la idea que el procés de disseny és indeterminista, es a dir, que el fet de seguir
un procés de disseny determinat no garanteix arribar a una situacié concreta, a una solucié determinada o I'xit del projecte.

De manera complementaria a la idea que el procés de disseny no sempre és lineal sind que se situa en un espai no estructurat,
més endavant en aquest quadern veurem que un aspecte important relacionat amb la no linealitat és el fet de ser iteratiu.
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En qualsevol cas, conéixer els processos de disseny i els seus esquemes de treball constitueix un avantatge pel dissenyador, ja que
pot projectar partint de models i experiencies prévies. Els processos de disseny proporcionen informacié sobre com «funciona» el
disseny. D’altra banda, seguir un procés de disseny ha de ser prescriptiu, no es tracta d’'un conjunt de regles o una recepta que ens

diu obligatoriament les passes que cal seguir en un projecte de disseny. Com deiem, el fet de seguir un procés de disseny no
garanteix arribar a la millor soluci6 ni a I'exit del projecte, pero aporta certs avantatges.

No hi ha un unic procés de disseny acceptat universalment. Tots comencen amb un problema i acaben amb una solucid, pero les

passes intermitges poden variar en funcié de molts elements, del projecte i del propi dissenyador. Aixi doncs, no hi ha una tnica
recepta per resoldre problemes de disseny.

«In most professions, process is a dirty word...
But in design, nothing could be further from the truth.

For designers, process is the language of rigor, and a particular process nearly guarantees a desired
outcome.»

Jon Kolko (2013). Trusting the design process.

Exercici

Per que és important, com a dissenyador, poder tenir (i seguir) un procés? Seleccioneu les respostes que consideris
correctes.

+ Per garantir el resultat d’un projecte.

+  Per explicar als clients com treballo.

+  Per justificar la feina que faig.

+  Per evitar errades.

*+  Per tenir un consens sobre com treballar en equip.

+  Perqué m’ho diuen en aquesta assignatura.
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http://www.jonkolko.com/writingProcess.php

* Perque he sentit que tots els dissenyadors tenen un procés.
Trobeu que falta alguna resposta?

Elaboreu una llista personal d’avantatges i inconvenients del procés de disseny que tingui en compte tot allo que hem
vist fins ara.
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5. Processos i metodes de disseny

5.3. Models, processos i esquemes de treball

«Methodology should not be a fixed track to a fixed destination but a conversation about
everything that could be made or happen.»

Jones (1970-1992)

La feina del dissenyador molts cops és complexa. Portar a terme projectes de disseny requereix una combinacié d’habilitats pel
disseny, intuicio i experiéncia i el fet de disposar de models, de teories que proporcionin estructures per entendre i solucionar
problemes, és important. Els models de procés sén esquemes de treball, una guia de viatge, un mapa on se suggereix un cami
que seguir i un conjunt d’activitats que fer. Saber que podem fer a cada moment i com fer-ho facilita la feina de resoldre
problemes, tot i que no sempre seguim pas a pas allo que indica la guia.

Proposar un model de procés pot ser complicat. Com hem vist abans, cada projecte de disseny es basa en un punt de partida
propi, té diferents restriccions i vol obtenir resultats diversos; per tant, no podem establir un model universal. Historicament el
disseny ha evolucionat de processos senzills i intuitius a d’altres de més complexos que convé dividir en diferents etapes i
activitats. Amb el desenvolupament de la produccio industrial, el disseny ha hagut d’abordar reptes més complexos, com ara
dividir el projecte en activitats que puguin realitzar persones diferents. Actualment es demana al disseny que resolgui problemes
cada cop més complexos i per aquest motiu els dissenyadors hem de reflexionar sobre la propia activitat de disseny, els esquemes
de treball, els processos i el fet de projectar.

En aquest sentit, cada cop més es genera i trobem més informacid sobre el disseny i les seves regles. Quan s’entrevista un
dissenyador, una pregunta gairebé obligada és «cdm treballes?» o «quin és el teu procés?». Aquesta pregunta ja sabem que no
sempre és facil de respondre i, per aquest motiu, el dissenyador nord-america Damien Newman representa i defineix el procés de
disseny amb un gargot (squiggle, en anglés). Aquest gargot en les fases inicials del projecte esta molt embolicat i és a mesura que
avanca el projecte que es va desembolicant i es converteix en una linia clara.

Procés de disseny/gargot, basat en el design squiggle de Damien Newman

La representacid del procés de disseny com un gargot ha gaudit de forca popularitat, ja que permet mostrar visualment que un
dels objectius del disseny és solucionar problemes (desfer ’'embolic del gargot) i aportar simplicitat (convertir el gargot en una
linea clara i senzilla). També permet comunicar visualment tant els espais del problema i la solucid (el nus del gargot ila linea
clara) com les activitats d’analisi i sintesi de qualsevol procés de disseny.
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Incertesa / Patrons / Insights Claredat / Focus

Investigacio Concepte | Prototip Disseny

Analisi Sintesi

Coneixer diferents models i esquemes de treball ens servira per entendre una mica més el disseny i el seu procés. No hi ha una
classificacio clara i consensuada dels models de disseny i és per aquest motiu que a continuacid presentarem un conjunt de
models amb un ordre que no implica importancia o rellevancia. Els models que presentem responen principalment a la necessitat
de proporcionar una perspectiva amplia de com treballa el disseny i també de presentar breument les principals contribucions
teoriques realitzades per experts en disseny.

Analisi, sintesi i avaluacio

El procés de disseny més simple és potser el que va proposar J. C. Jones amb el nom «Analysis, synthesis and evaluation». La fase
d’analisi implica especificar el problema que hem de resoldre i recollir-hi informacid relacionada. La fase de sintesi consisteix a
generar solucions adequades pel problema i els seus requisits. La tercera etapa avalua les solucions generades amb relacid als
objectius inicials i la especificacié del problema que s’han de resoldre.
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Analisi “ Sintesi ——  Avaluac

Testing to discover

the consequences

of putting the new
Breaking the Putting the pieces arrangement
problem into pieces together in a new way into practice

Divergéncia, transformacid, convergéncia

Jones també proposa un altre model de procés de disseny forca simple basat en tres etapes: divergence, transformation,
convergence.

En la primera etapa té lloc un procés de divergencia per tal d’entendre el problema, buscar i recérrer el seu espai, generar idees,
estendre’n els limits i crear incerteses. Letapa de transformacio es basa principalment a identificar patrons i la darrera etapa és un
procés de convergéncia basat a reduir incerteses, seleccionar idees i caminar cap a una solucio.

Divergencia Transformacio Convergencia

- E E E N E R EmEmEee=mw

- L

LR r L]

L

Procés sequencial

El procés sequiencial o en cascada (waterfall, en anglés) descriu les etapes que s’han de portar a terme i les tasques que s’han de
realitzar de manera sequiencial, una darrera de I'altra. Pren el seu nom del fet que considera que el progrés flueix constantment
cap avall, com en una cascada.
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El procés en cascada té el seu origen en empreses industrials, principalment manufactures, on la optimitzacio de la produccié en
série és important. Es tracta d’un procés que ha estat molt utilitzat en el desenvolupament de programari malgrat els problemes
que presenta tant per corregir errades com per adequar el producte als usuaris.

Segurament és el procés amb un model més simple. Defineix un conjunt d’etapes i d’activitats que s’han de portar a terme de
manera sequiencial, on el resultat de cada etapa constitueix entrada a I'etapa seguient. No hi ha una metodologia 0 model fixat
per al procés en cascada, tot i que normalment inclou aquestes fases:

+ requisits (analisi i especificacid de requisits),

+ disseny (disseny del sistema, disseny del programa),

+ implementacio (codificacio),

+ proves (avaluacid, verificacio, fer tests)

+ implantacié (instalacid i llancament)

* manteniment i suport.

Requirements —> Design —> Implementation —>  Verification ——> Maintenance

! I I

Product Software Software
requirements architecture
document

El procés sequiencial presenta molts inconvenients (i pocs avantatges). D’una banda, el fet d’establir al comengament del projecte
els requisits de l'usuari fa que aquest estigui allunyat del producte durant tot el seu procés de disseny i desenvolupament. Molts
problemes sorgeixen perque no es van establir adequadament les necessitats dels usuaris a l'inici del projecte, i no hi ha hagut
més oportunitats per corregir-ho al llarg del projecte. El fet de seguir un esquema seqtiencial fa dificil corregir errades o oblits en
les etapes avancades del procés. En definitiva, es tracta d’un procés que no permet aprendre dels errors, ja que el seu esquema de
treball no facilita realitzar-hi canvis. D’altra banda, 'esquema de treball d’'un procés en cascada pot resultar Util en projectes amb
problemes petits i ben definits, i en un context no gaire canviant i que fa Us de tecnologies estables. Lenfocament fortament
estructurat del model de procés en cascada avanga de manera lineal per mitja de fases que sén facilment comprensibles i
explicables, de forma que es facil dentendre i de compartir en un equip de treball.

Procés iteratiu

El disseny iteratiu es basa en un procés continu d’experimentacid, prova i avaluacio del producte de manera que progressivament
s’eliminen problemes i el producte s’adequa als usuaris que I’han d’utilitzar. Aixi, el procés iteratiu millora el disseny al llarg del
temps.

El procés iteratiu pren com a punt de partida el fet que revisar la feina realitzada i iterara partir de les solucions generades és
desitjable —i fins i tot inevitable— per tal d’arribar a productes interessants i adequats. D’aquesta manera, el procés iteratiu mira
de solucionar els problemes derivats dels processos sequiencials o en cascada.

Una idea de fons amb la qual es treballa és que les necessitats dels usuaris, el problema i la seva solucié es van entenent al llarg
del temps i, per tant, no val la pena invertir molts recursos i esforcos a fer-ho Gnicament a les primeres etapes del procés de
disseny.

Els processos iteratius miren de millorar la solucié del problema en cada iteracid i, normalment, cada nova iteracio ve determinada
pels resultats obtinguts a I'anterior. Es tracta de processos on les fases d’analisi i sintesi i el prototip i 'avaluacié sén activitats
essencials i intrinseques al propi procés. Els processos iteratius son especialment adequats per millorar la qualitat i funcionalitat
d’un producte.
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El procés iteratiu també s’utilitza en el desenvolupament de programari i, amb petites variacions, rep també el nom de procés en
espiral o procés incremental.

En els processos iteratius la interaccid de 'usuari amb el producte pren especial importancia. Es mitjangant un procés iteratiu que
la interaccid es pot definir, investigar i avaluar de manera que es produeixi una adequacié entre el producte i els usuaris.

Requirements Analysis & Design
Initial Planning Planning
Implementation
_ Deployment
Evaluation :
Testing

Els processos iteratius presenten molts avantatges; destaguem especialment que permet identificar problemes aviat i fer
evolucionar les solucions al problema que s’ha de resoldre, millorant les que s’identifiquen com a viables i descartant les que no
responen a les necessitats dels usuaris. També permet centrar-se en les persones: s6n processos que permeten resoldre
problemes facilment, especialment aquells relacionats amb els requisits i necessitats dels usuaris.
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5. Processos i metodes de disseny

5.4. Disseny centrat en les persones

El Disseny Centrat en ’'Usuari (DCU) és una aproximacid al disseny que situa la persona en el centre de tot el procés. Aixi, podem
entendre el DCU com una filosofia que té com a premissa que per garantir 'exit d’'un producte cal tenir en compte F'usuari en totes
les fases del disseny. A més, també podem entendre el DCU com una metodologia: una manera de planificar els projectes i un
conjunt de métodes que es poden utilitzar en cadascuna de les fases principals.

El disseny centrat en l'usuari també s’anomena disseny centrat en les persones (DCP) i ambdues denominacions s’utilitzen
indistintament en la practica professional del disseny. Una de les aportacions inicials del DCU va consistir a involucrar 'usuari en les
diferents etapes del procés de disseny. No obstant aixo, per a alguns dissenyadors i autors, tot i que s'impliqués l'usuari en les
diferents activitats del procés de disseny, en realitat els usuaris no formaven part de I'equip de disseny i les seves aportacions eren
traduides al disseny per la informacid que se’n recollia. Aixi doncs, depenent del context i la situacid, podem trobar qui diferencii
entre el disseny centrat en l'usuari i el disseny centrat en les persones, per posar I'emfasi que en aquest ultim les persones no son
simplement usuaris, sind que poden tenir un paper més important en el procés de disseny. En aquest quadern parlarem
indistintament de disseny centrat en l'usuari i de disseny centrat en les persones i parlarem de manera equivalent quan ens
referim a usuaris, participants o persones, encara que en relaciéd amb el procés de disseny la recomanacio és parlar de persones
usuaries. El terme persona o persona usuaria no sols resulta més inclusiu i respectuds sind que comunica de manera més
adequada la complexitat del disseny, els artefactes que produeix i la manera en que les persones els usen i es veuen afectades per
aquests. Com hem vist en aquest quadern, el disseny conforma el mén tal com el coneixem i les persones no només trobem
utilitat en els diferents objectes i artefactes sind que aquests van més enlla de la seva funcionalitat i influeixen també en la nostra
manera de veure el mén, de relacionar-nos-hi, impactant en la cultura, la politica i en tota la societat.

«Designing is not just about utility; it has political, social, and economic significance. Designing is
not decoration; it is bringing together aesthetics, art, technology, science, social sciences, and
diverse other disciplines to inquire into the world critically and remake it. Designing is not only
about the “Aha” moment; it is about a process that involves people.»

Subrahmanian, E; Reich, Y.; Krishnan, S. (2020). We Are Not Users: Dialogues, Diversity and
Design. MIT Press.

Les arrels d’aquest enfocament del disseny s’han de cercar en la praxi que un petit grup de dissenyadors van desenvolupar
aplicant els principis del good design nord-america. Integrant els avencos tecnologics que progressivament s’anaven introduint en
els processos productius, Bel Geddes, Nelson, Eames i Dreyfuss van aportar solucions que mostraven una gran preocupacio per
adaptar-se als requeriments i necessitats dels usuaris. Aquest interés pels human factors fou el reflex de concebre el disseny com
a un procés d’'implicacions continues entre la formalitzacid, la percepcid i I's dels productes. Per incloure tots els components que
afectaven el projecte de disseny, sobretot aspectes com la forma, mesures, proporcions i colors, va ser necessari incorporar a la
investigacio materies com I'antropometria, 'ergonomia i la biomecanica (Dreyfuss, 2003). Els dissenyadors van trobar en
aquestes disciplines els instruments adients per adaptar amb fiabilitat les solucions tecnologiques que requerien els productes a
les caracteristiques i requeriments de les persones.

El terme disseny centrat en l'usuari va néixer al laboratori d’investigacié de Donald A. Norman a la Universitat de California San
Diego (UCSD). Es va difondre ampliament després de la publicacié del llibre User centered system design: new perspectives on
human-computer interaction, i es va consolidar més endavant en el llibre —també de Norman— The design of everyday things,
que en l'edicio original va ser titulat The psychology of everyday things. Aquesta obra és un referent en 'ambit del DCU i les
disciplines afins com la interaccid persona-ordinador i el disseny de I'experiéncia d’usuari.

Encara que el paradigma del disseny centrat en ['usuari és aplicable al desenvolupament de qualsevol tipus de producte, ha estat
en els productes amb un component tecnoldgic important (tant maquinari com programari) en que ha tingut una importancia
especial. Sovint, en aquest tipus de productes es posa I'accent en les prestacions técniques en detriment d’aspectes que podrien
facilitar I's a les persones.

Aquesta manera d’entendre el disseny i la seva practica pren embranzida a partir de la deécada dels vuitanta, quan s’incorpora el
model de Norman al disseny d’interficies per a ordinadors. El desenvolupament del concepte d’usabilitat, aplicat principalment a
la interaccid entre persones i ordinadors, desemboca en unes metodologies que situen les necessitats i les caracteristiques dels
potencials usuaris en el procés de desenvolupament dels productes. Jacob Nielsen (2000), un dels experts en la matéria, enumera
quins poden ser els mesuradors emprats per avaluar la usabilitat: facilitat d’aprenentatge, eficiéncia d’us, facilitat de
memoritzacid, deteccid d’errors i satisfaccio. Lautor considera que en un moment en que la humanitat ha perdut el domini de les
seves eines no s’ha de deixar oprimir per la tecnologia de la informacié. El disseny pot fer aquest paper fonamental d’acostar les
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noves tecnologies a les persones, respectant les maneres de fer dels individus i creant un futur en el qual el domini de les coses
torni a ser propietat dels humans. El canvi de paradigma que implica aquesta visid del disseny determina la importancia de dirigir
el procés d’investigacio, planificacid i avaluacid dels productes per mitja de la informaci6 obtinguda dels propis usuaris, i sobretot,
de les valoracions que els individus fan a partir de la interaccié amb el producte. Un enfocament que vincula el producte amb el
propi context d’Us i en funcid de les expectatives dels individus.

El disseny centrat en les persones és, per tant, una aproximacio empirica al disseny i desenvolupament de productes. Per a cada
tipologia de projecte, el procés i els métodes de DCU que S'utilitzin seran diferents i s’adaptaran a les caracteristiques concretes
(encarrec, restriccions, temps disponible, pressupost, perfils involucrats, etc.), perd sempre caldra un acostament als usuaris
objectiu tenint en compte els contextos d’Us. EI DCP no és un procés genéric independent del projecte, sind que esta estretament
lligat a cada encarrec, conjunt de persones usuaries, funcionalitats i context.

En resum, el disseny centrat en 'usuari és una filosofia i un procés de desenvolupament que situa les necessitats i caracteristiques
de la persona usuaria en el centre de cadascuna de les etapes de disseny. Aquestes etapes solen consistir en la definicio, la
investigacio i analisi dels usuaris, el disseny (o generacié de solucions) i 'avaluacié. Es tracta, a més, d’un procés iteratiu, atés que
en cada fase es retroalimenta de la resposta de les persones usuaries per millorar i adaptar els elements dissenyats fins al
moment.

Aixi, els processos de disseny centrats en les persones es focalitzen en els usuaris per definir la planificacid del projecte, també
durant el disseny i el desenvolupament d’un producte. En consequeéncia, el DCU es relaciona estretament amb la utilitat dels
productes i sistemes i la seva usabilitat, i es basa en la informacid sobre les persones que faran servir el producte.

El disseny centrat en l'usuari utilitza metodes i técniques que provenen de diferents disciplines com ara I'antropologia, les ciencies
socials, el marqueting i els estudis de mercat, entre d’altres, encara que cadascun es fa servir de manera especifica. Tots tenen
F'objectiu d’obtenir informacio sobre les persones usuaries d’un producte, ja sigui per saber-ne les caracteristiques, els contextos
d’Us, Fopinid que tenen sobre el producte i les seves funcionalitats o com fan o farien servir el producte que dissenyem.

Son les caracteristiques d’un projecte les que determinen quins métodes —i, sobretot, amb quins objectius i en quin ordre—
seran utilitzats. Sovint, es presenta el disseny centrat en les persones com una caixa d’eines (cada eina equival a una técnica o
metode) i segons la informacié que vulguem obtenir, el temps i els recursos disponibles, es fara Us d’una eina o una altra. Aixo no
obstant, aquesta metafora no inclou el concepte de procés entés com Fordre en I'is de les eines. Com hem vist, la iteracio és un
aspecte clau del DCU, ates que possibilita dissenyar un producte de manera progressiva i constructivista. Aixo permet detectar
errors i desviacions ben aviat i havent involucrat els usuaris finals en totes les etapes del disseny.

Per aixo, el concepte de procés, que un projecte de DCP té etapes i fases que se succeeixen i es retroalimenten, és clau a I’hora de
planificar i dur a terme el disseny d’un producte. Aixi, a grans trets podem considerar que hi ha quatre grans fases en qualsevol
projecte de disseny centrat en les persones: definicio, investigacio, generacio i avaluacio. No obstant aixo, no s’han de veure mai
com si fossin fases tancades i successives. Per a cada projecte concret caldra planificar fases, identificar objectius, definir etapes i
seleccionar metodes que es poden dur a terme.
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Procés de disseny centrat en les persones

Aixi, en un procés de disseny centrat en les persones comengarem amb les etapes d’investigacid i definicié que normalment
treballem de manera iterativa entre elles.

La investigacio i analisi dels usuaris permet recollir els requisits del projecte i és una etapa clau en qualsevol procés de disseny
centrat en les persones. Si no es coneixen les persones que utilitzaran una aplicacid o producte, les seves necessitats, limitacions i
desitjos, és practicament impossible donar una resposta adequada a aquestes necessitats i desitjos tenint en compte les seves
limitacions i caracteristiques.

La definicio és, sovint, una sintesi de I'exploracio i les investigacions inicials, i permet establir el punt de partida del disseny. La
definicio busca aclarir el problema que s’ha de resoldre, identificar les restriccions de treball i prioritzar-ne els aspectes més
rellevants. La definicid inclou I'encarrec, els objectius del projecte, el problema per resoldre i els condicionants o restriccions amb
els quals haurem de treballar. Depenent del projecte, la definicié pot venir donada pel client o bé pot formar part del projecte
mateix. Aixi doncs, hi haura projectes on la investigacio sera clau per definir el projecte i, per tant, caldra investigar abans de
definir. En projectes on la innovacid té un pes important, la definicio es realitza després d’una exploracio o investigacid inicial.

Els resultats de la interrelacid entre la investigacid i la definicid constitueixen l'inici del disseny en el sentit més popular del terme,
és a dir, la generacié de solucions de disseny en forma de prototips.

La filosofia del procés de disseny centrat en 'usuari busca actuar abans que parlar i discutir en comités de disseny, i és per aquest
motiu que prioritza la generacid de prototips. Els prototips es comparteixen amb tot I'equip de disseny i tots els implicats:
persones usuaries, desenvolupadors i client. D’aquesta manera, a mesura que es generen prototips es van avaluant, millorant i
refinant.

Les fases de generacid i avaluacio son posteriors a la investigacié i definicid, sén essencialment iteratives entre elles. Per ala
generacio de solucions de disseny és fonamental la informacié de les etapes anteriors. Els requisits de I'usuari es tradueixen
habitualment en perfils, persones, escenaris o analisi de tasques, i tot aixo alimenta la fase inicial del disseny: el disseny
conceptual. El disseny conceptual del producte es plasma en maquetes o prototips que van evolucionant amb diferents graus de
fidelitat, i és en aquest procés evolutiu que es duen a terme les avaluacions dels dissenys.

«Human-centered design is a philosophy, not a precise set of methods, but one that assumes that
innovation should start by getting close to users and observing their activities.»

Donald A. Norman

Consulteu la fitxa Disseny Centrat en les Persones del Design Toolkit de la UOC.
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5. Processos i metodes de disseny

5.5. Altres perspectives de treball

Design thinking

El design thinking és un procés de resolucio creativa de problemes. Es tracta d’un procés orientat a la innovacid que se centra en
les persones i que utilitza eines de disseny per tal d’integrar les necessitats de les persones, les possibilitats de la tecnologia i els
requisits de negoci.

«Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws from the designer’s
toolkit to integrate the needs of people, the possibilities of technology, and the requirements for
business success.»

Tim Brown, president y CEO, IDEO

Adoptar la manera de pensar dels dissenyadors (design thinking) pot transformar la manera en que les organitzacions
desenvolupen productes, serveis, processos i estratégies. Es tracta d’una aproximacid que posa en comu el que és desitjable des
del punt de vista de les persones amb allo que es tecnologicament factible i amb allo que es economicament viable.

Viability
(Business)

Desirability
(Human)

Feasibility
(Technical)
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Aixi doncs, el design thinking no és només un procés sind també un punt de vista o una perspectiva de treball que afirma que
resoldre problemes situant 'usuari en el centre i fent servir un enfocament practic ens permet innovar i obtenir un avantatge
competitiu.

El design thinking posa a disposicio de qualsevol persona, sense un perfil o formacio prévia en disseny, un conjunt d’eines creatives
per tal de resoldre tot tipus de reptes i de generar idees innovadores.

«Design thinking is a deeply human process that taps into abilities we all have but get overlooked
by more conventional problem-solving practices. It relies on our ability to be intuitive, to
recognize patterns, to construct ideas that are emotionally meaningful as well as functional, and
to express ourselves through means beyond words or symbols. Nobody wants to run an
organization on feeling, intuition, and inspiration, but an over-reliance on the rational and the
analytical can be just as risky. Design thinking provides an integrated third way.»

http: /www.ideou.com/pages/design-thinking

Tot i que la idea o concepte del design thinking ha estat present al llarg de la historia en el treball de molts professionals, podem
dir que apareix per primer cop I'any 1969 al llibre The Sciences of the Artificial de Herbert Simon. Aixd no obstant, és a partir dels
anys noranta que es comenca a popularitzar a partir de impuls de David M. Kelley i Tim Brown, de la consultora de disseny IDEO.
EI 2008, la revista Harvard Bussines Review va publicar I'article «Design Thinking» de Tim Brown, on proposa la idea que les
empreses i qualsevol organitzacio es poden veure beneficiats si treballen amb una perspectiva de disseny. Ens trobem en un mén
cada cop més complex, amb projectes i problemes amb multiples dimensions i on la tecnologia cada cop té un paper més
important. Utilitzar les tecniques i metodes que fan servir habitualment els dissenyadors i planificar els projectes des d’aquest
punt de vista constitueix un factor clau per resoldre amb éxit els reptes d’aquest nou context. Tim Brown recull tot aix0 de manera
més detallada en el seu llibre Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires Innovation (2009), on
defensa que el disseny pot transformar problemes en oportunitats i parla de la importancia d’'una perspectiva de disseny centrada
en les persones.

Actualment la perspectiva del design thinking no solament s’utilitza en projectes de disseny, sind que també s’aplica en processos
d’innovacio en sectors com 'empresa, leducacio, la salut, la sostenibilitat o la cooperacio.

El design thinking proposa un seguit d’etapes, amb métodes que es porten a terme en cada etapa i també proposa un conjunt del
que anomena mindsets, que en catala podriem traduir de manera limitada com a «<mentalitat» o, millor, com a un punt de vista,
una filosofia 0 una manera de pensar. Els mindsets del design thinking son:

+ Mostrar millor que explicar (Show don’t tell)
Comunica la teva visié o idea de manera significativa per mitja d’imatges ilustratives, histories o creant experiéncies.

+ Centrat en les persones (Focus on human values)
Lempatia amb les persones per a les quals dissenyes i la seva resposta és fonamental per un bon disseny.

+ Treballa per la claredat (Craft clarity)
Produeix una visié coherent dels problemes complexos i embolicats. Contextualitza’ls de tal manera que puguin inspirar els
altres i alimentin la ideacid.

+ Abraca la experimentacio (Embrace experimentation)
El prototipatge no és només una manera de validar idees sind part integral del procés d’innovacié. Cal fer i construir per
pensar i aprendre.

+ Sigues conscient del procés (Be mindful of process)
Sigues conscient en cada moment de en quin punt et trobes del procés de disseny, quins sén els teus objectius i quins
metodes utilitzar en cada etapa.

+ Biaix cap a PPaccié (Bias toward action)
Podem prendre el nom design thinking com un nom equivocat, ja que es tracta més de fer que de pensar. Cal tenir un biaix cap
a l'accid, més que no pas cap a pensar i parlar.

+ CoHabora (Radical collaboration)

Crea un equip amb persones amb diferents perfils i punts de vista i afavoreix que, a partir de la diversitat, emergeixin
solucions i idees innovadores.

102


http://www.ideou.com/pages/design-thinking

Model

El design thinking no es basa en un tnic model. Aqui presentem el que proposa el Hasso-Plattner Institute of Design at Stanford
(d.school). La d.school és I'escola universitaria lider en design thinking. El model que proposa es basa en cinc etapes. En cada
etapa es faran servir aquelles técniques o metodes que siguin necessaris.

Design thinking process. Stanford d.school

Empatitzar

Es I'element central de qualsevol procés de disseny centrat en les persones. El design thinking el considera tan important que el fa
explicit com a primera etapa. Aquesta etapa es focalitza a entendre les persones a les quals dirigim el nostre disseny, les seves
experiencies, motivacions, necessitats i limitacions.

També inclou el fet de consultar amb experts i amb qualsevol persona que pugui tenir algun tipus de connexié amb el problema
que mirem de resoldre.

En aquesta etapa és important que el dissenyador salliberi de les seves idees inicials i preconcebudes i estigui obert a les
persones i les seves necessitats.

Definir

La etapa de definicid en el procés de disseny busca aportar claredat i focus en el repte que hem de resoldre. Lobjectiu d’aquesta
etapa és obtenir un plantejament significatiu i «processable» del problema, de manera que convidi a I'accié. Es, per tant, molt
important, ja que el punt de vista que ara definim orientara les seglients passes del procés de disseny, especialment la ideacid.

En aquesta etapa es posa en comu la informacié recollida sobre els usuaris, s’analitzen les dades i se sintetitza un plantejament
del problema o punt de vista significatiu per resoldre el repte plantejat.

Idear

En aquesta etapa del procés ja tenim tot el que necessitem per generar idees i és quan ens centrem en la seva generacid, com
més millor.

Aquesta és una etapa de transici6 entre la identificacié de problemes i la creacid de solucions per als nostres usuaris. Es la
oportunitat que tenim com a dissenyadors de combinar la informacid recollida sobre els usuaris i sobre el problema (espai del
problema) amb la imaginacié (generacié de solucions). Es tracta de generar el maxim possible d’idees i no limitar-nos a buscar «la
millor» idea; més tard en el procés de disseny determinarem quina és la millor idea i la desenvoluparem.

Per generar idees, també fem servir técniques i métodes de la caixa d’eines del dissenyador, per exemple pluja d’idees o affinity
mapping. La ideacid proporciona el material necessari per construir prototips i generar solucions innovadores per a les persones.

Prototipar

En |a etapa de prototipatge I'objectiu principal és la construccié d’artefactes (prototips) que ens ajudin a arribar a la solucid final.
Es aquesta, doncs, una etapa més orientada a 'experimentacié que a la validacié d’idees. L'objectiu és identificar la millor idea
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possible per a cada problema o repte treballat a les etapes anteriors.

Un prototip pot ser qualsevol cosa amb qué un usuari pot interaccionar i que serveix per posar a prova una idea. Un dibuix d’una
interficie, una nota adhesiva amb uns botons dibuixats, un paper doblegat o també prototips més elaborats com ara una
simulacié d’un servei web o una cadira feta amb una impressora 3D.

Com es pot veure al toolkit, els prototips poden ser de diferents tipus i abast. En funcio del projecte i del punt en el qual ens
trobem, el prototip que construim pot ser senzill o bé complex. En etapes inicials del projecte en tindrem prou amb prototips de
baixa fidelitat, que son rapids i facils de fer. En canvi, en etapes més avangades o si estem avaluant idees més definides,
necessitarem prototips més elaborats, que s’acostin més a una solucid final.

En acabar aquesta etapa hauriem de tenir una idea més clara de les restriccions del projecte, els problemes per resoldre i una
millor perspectiva de com els usuaris reals poden reaccionar i actuar quan interaccionin amb el nostre producte.

Testejar/Avaluar

En aquesta etapa involucrem els usuaris i amb la seva ajuda busquem un retorn dels prototips que hem construit. Lavaluacid és
una oportunitat per coneixer millor les persones que utilitzaran el nostre producte i identificar els punts que s’han de millorar. Al
mateix temps, aquesta interaccié amb els usuaris s una nova oportunitat per guanyar empatia tot i que ara ho podem fer amb el
problema més definit i amb prototips ja construits.

Avaluar és de gran utilitat per refinar idees, solucions i prototips relacionats, ens permet aprendre més coses sobre els usuaris i, si
és necessari, ens permet replantejar-nos el punt de vista o plantejament de solucid del nostre projecte.

Aquesta es la darrera etapa del model de procés de design thinking. No obstant aixo, ates que seva filosofia és iterativa, un cop
realitzada aquesta etapa caldria revisar aspectes ja treballats i aprofitar per redefinir els punts de vista o els problemes per
resoldre.

Molts cops, aquestes etapes es representen visualment mitjancant hexagons que formen una sequiéncia. Aquesta representacio
no aporta tota la riquesa del procés de design thinking, ja que no mostra els mindsets i tampoc no visualitza que es tracta d’un
procés iteratiu, aspecte important en el qual es basa el procés.

Aquest diagrama, proposat per Interaction Design Foundation, resol aquestes mancances i mostra més clarament el procés de
design thinking i la interaccio entre etapes.

Empathize —> Define —> Ideate —> Prototype — Test

Font: https: /www.interaction-design.org

Fins aqui hem vist la visi6 més classica del design thinking, els seus punts de vista i les seves etapes principals.
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Exercici
A partir de les cinc etapes principals del design thinking, dibuixeu les fletxes que cregueu necessaries per mostrar com

fer el procés completament iteratiu. De quina etapa a quina altra té sentit iterar? Les cinc etapes es poden representar
circularment?

Hi ha autors com ara Don Norman que proposen una sisena etapa, la implementacio, i que representen visualment el procés com
un cercle tancat, on un cop s’ha implementat el producte el cicle es tanca tornant a comencar el procés.

Norman defensa que la implementacid és la etapa més important del design thinking, ja que és quan passem del thinking al

doing. Es a dir, tot i que el design thinking té un biaix cap a I'accio —aixo és, cap al doing— cal que les organitzacions executin la
visio treballada durant un procés de design thinking, que portin a la practica aquell projecte.

Exercici

De la mateixa manera que Norman proposa que falta una etapa en el procés de design thinking, hi proposarieu algun
canvi?, creieu que falta alguna etapa?, en sobra alguna?, es poden fusionar?

Entre els avantatges que proporciona el design thinking destaquem que €s un procés que:

+ esfocalitza en les persones i en 'usuari final del producte que dissenyem,

+ incorpora explicitament 'empatia en el procés de disseny,

+ permet explorar diferents idees (en lloc de desenvolupar-ne només una),

« afavoreix la incorporacié de diferents experteses i punts de vista en el procés de disseny,

+ ajuda a veure els problemes de disseny des de diferents perspectives.

D’altra banda, presenta alguns inconvenients. Sovint es pensa que treballar amb una perspectiva o filosofia de design thinking
consisteix a seguir unes etapes i portar a terme un conjunt d’activitats, com si es tractés d’una recepta de cuina. S'obliden aspectes

importants com ara els mindsets, la flexibilitat i 'adaptacid, el fet de tenir en compte qualsevol idea o no tenir por d’equivocar-se.
Sense aquests elements, el design thinking acaba sent no tant un procés de disseny sind simplement una seqiiéncia d’activitats.

El design thinking requereix una adequada dosi de design doing, és a dir, per tal de solucionar problemes de les persones i generar
solucions creatives cal experiéncia en projectes de disseny. Aquesta experiéncia s'adquireix només mitjancant la practica al llarg
del temps.

Algunes errades freqlients en projectes de design thinking sén:

+ Aplicar-lo com una recepta, sense adaptar-lo a cada projecte.

+ Pensar que 'important és només idear, generar idees noves.

+ Pensar que els projectes de design thinking es poden portar a terme sense dissenyadors i, al mateix temps, creure que només
els dissenyadors sén creatius i ho sdn perqué tenen un «super poder ocult».

+ Utilitzar dades només per validar solucions i no per idear.

+ Comparar i avaluar les noves idees amb les quals ja sén conegudes i estan validades.
+ Basar-se només en metriques de negoci.

+ Preguntar directament als usuaris qué volen en lloc de descobrir-ho.

+ Utilitzar el procés per optimitzar productes i serveis i no per innovar.
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* Aplicar-lo en un context on la cultura organitzativa és completament oposada als mindsets.

Disseny agil: scrum, lean i sprint

Els processos de disseny agils (agile, en anglés) es poden considerar una forma especifica dels processos iteratius i busquen
generar solucions optimitzant Pesforg i el temps emprats. Agile és principalment una filosofia, no una metodologia. Hi ha
diferents models i propostes metodologiques per treballar i dissenyar de manera agil, com per exemple: scrum, lean o sprint.

Es tracta d’'una perspectiva de disseny que també prové del desenvolupament de programari i de la tecnologia. El
desenvolupament agil treballa amb equips reduits i busca reduir Fesforg i inversié en documentacio i especificacié de requisits. Es
basa en cicles rapids de programar i avaluar el codi i aixi desenvolupar productes de manera incremental. El desenvolupament agil
neix com a contraposicid al procés en cascada i expressa el seu punt de vista en el seu manifest mateix
(http:/agilemanifesto.org), que es basa en dotze principis que giren entorn de quatre eixos: collaboracié, equips
interdisciplinaris, lliuraments freqlients i planificacié adaptable (obertura al canvi).

La perspectiva de treball agil es basa no tant a formalitzar requisits a I'inici del projecte sind a establir unes bases i a partir
d’aquest punt de partida realitzar iteracions curtes i rapides, de manera que permetin replantejar aspectes del projecte a mesura
que es van identificant. Aixi doncs, els processos agils son principalment processos iteratius curts on a cada iteracid es revisen les
assumpcions de treball i si cal es redefineixen els objectius.

En tractar-se d’'una manera de treballar original del desenvolupament de programari, la seva incorporacié al mén del disseny ha
vingut de forma natural perd no ha estat exempta de dificultats. El disseny d’interaccid i d’interficies i el desenvolupament de
programari, malgrat constitueixen els dos elements clau dels productes digitals interactius, no sempre han compartit processos i
metodologies de treball.

Perque una perspectiva de treball agil tingui éxit, s’ha d’aplicar adequadament al projecte. Hi ha projectes que pel problema que
volen resoldre o pel tipus de producte que han de generar no son adequats per ser dissenyats i desenvolupats de manera agil.

Una aproximacio agil en la seva essencia se centra a reconéixer que la planificacié d’un projecte normalment no és util (no és
realista, les prioritats canvien a mig projecte, algunes coses van malament, etc.), és a dir, a reconéixer que en un projecte real les
coses no sempre van com s’havien pensat i cal tenir recursos per adaptar-se al canvi sense traumes i de manera efectiva.

Scrum

L'scrum és una metodologia per a la gestié de projectes de manera agil. Proporciona un marc de treball i unes pautes per a
projectes, normalment de desenvolupament de programari. En els projectes basats en scrum no es defineix ni es detalla
completament el projecte al seu inici. Sestableixen uns acords inicials i es deixen moltes de les decisions en mans de I'equip de
treball, ja que es considera que sdn ells qui saben millor com resoldre el problema que estan treballant.

Els projectes es desenvolupen amb equips de treball petits i multidisciplinaris que estableixen blocs de treball anomenats sprints,
on si que hi ha una planificacid i s’arriba a un compromis per assolir uns objectius. En cada equip hi ha la figura d’un product owner
que, sense ser el coordinador, vetlla perqué el projecte tiri endavant i el producte tingui valor. Cada equip incorpora diferents
perfils i Sorganitza de manera autonoma, fent reunions breus i freqlients. En empreses grans els diferents departaments poden
acabar funcionant com organitzacions independents, amb poca comunicacid entre elles i amb totes les dificultats que aixo implica
en el disseny i desenvolupament de productes. Aquestes empreses troben en la filosofia agile una manera de trencar aquestes
barreres mitjancant equips transversals funcionals.

Lean

Lean és un marc de treball agil utilitzat en empreses de manufactura que s’adapta al mén de les startups o empreses de nova
creacio, on habitualment hi ha un important component tecnologic i també de disseny. Aquesta adaptacio es produeix a partir del
llibre d’Eric Ries, The Lean Startup. El terme lean fa referéncia que no li sobra res, que esta en forma, i com a analogia funciona
molt bé en el context de les empreses emergents: empreses que volen generar valor, en un context amb un component
important d’incertesa, i que volen adaptar-se al mercat. El punt de partida de lean startup és sortir de la oficina, validar els
suposits i plantejaments, parlar amb els usuaris, testejar les hipotesis. Tenint en compte aquest context, es planteja la idea del
MVP (minimum viable product) o producte minim viable. En lloc d’esperar el final del procés de disseny i desenvolupament per
tenir un producte, s’intenta tenir productes tan aviat com sigui possible (encara que sigui en forma de prototip) i que els usuaris
els puguin provar (i també els inversors). Aquest prototip o minim producte viable, en les seves diferents iteracions, té un fort
component tant de desenvolupament com de disseny.

Una de les eines que fa servir la perspectiva lean és el canvas, un espai on es colloquen targetes amb informacié sobre el projecte,
que s’aniran movent de lloc al llarg del temps. Fer anar un canvas proporciona interessants beneficis: tot I'equip comparteix la
mateixa informacid, facilita treballar de manera visual i la informacié es va adequant en funcié de la fase i progressié del projecte.
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El canvas mateix serveix de documentacio del projecte. De fet, les metodologies agils busquen reduir al maxim la documentacio i
tot allo que es pot entregar del projecte, i només generar allo que sigui absolutament necessari per progressar cap al producte
final.

En la perspectiva lean el disseny es un component molt important i aixo fa que aparegui la necessitat d’'integrar-hi el disseny
centrat en l'usuari i el design thinking. En el llibre UX for Lean Startups de Laura Klein queda recollida aquesta integraci6 i també
tots els elements comuns d’ambdds. Aixi, per exemple, en el disseny centrat en l'usuari hi ha una etapa per a la investigacié i una
altra per al prototipatge on es proven i validen idees. De manera similar, la perspectiva lean incorpora la investigacié en cada
iteracid i també treballa amb prototips, tot i que busca que ja siguin funcionals, és a dir, que els usuaris els puguin fer anar amb
certa normalitat tot i que no estiguin encara finalitzats o no incorporin totes les funcionalitats.

El disseny amb una perspectiva lean es basa més en la idea de validar hipotesis i no tant a generar dissenys a partir d’una llista de
funcionalitats. Les hipotesis es fan anar per provar coses i encaixa perfectament amb la filosofia d’anar tenint prototips funcionals
del producte final, ja que en cada prototip resultant de cada iteracié anem testejant hipotesis i validant punts de vista. La validacié
d’hipotesis ens serveix per ser més objectius a I'hora de dissenyar i no basar-nos en opinions. Les decisions es basen en les dades
—quantitatives i qualitatives— que a l'inici del projecte recollim mitjancant proves de concepte, i en fases més avancades a partir
de versions de productes o prototips funcionals.

En el fons, lean UX posa una mica d’ordre en la relacio entre el disseny i la filosofia agil, ja que a partir de les practiques del disseny
centrat en l'usuari la filosofia agil incorpora: centrar-se en l'usuari i les persones, iterar, treballar en grup, compartir informacio, fer
petites proves abans de les més grans i desenvolupar el producte final de manera incremental. En aquest context, 'aportacié més
interessant de lean és que dissenyadors i desenvolupadors treballin plegats, que comparteixin informacié de manera agil i que les
seves feines es retroalimentin, afavorint la integracio del disseny i la tecnologia.

El procés de disseny lean també depén de cada projecte. Sovint es parla de quatre etapes iteratives: idea, build, launch, learn; tot i
que també és valid reduir-les a tres: think, make, check:

Think
Diagrama d'afinitat

Analisi d’artefactes % Make

S

Benchmarking Card Sorting
Desk Research Diagrama de flux
Enquesta Learn User Journey
Models mentals UXx Arquitectura de la informacio
Prototipat
Wireframes

Check

Avaluacio heuristica
Test amb usuaris
Recorregut cognitiu
Analitiques

Tree Testing

™

Design sprint

Design sprint s’erigeix per ell mateix en una proposta metodologica diferent de les anteriors. Hi ha diferents propostes o models
per als design sprints i la que potser s’ha popularitzat més és la promoguda per Google per mitja de Google Ventures
(http: /www.gv.com/sprint/).

El seu punt de partida és que es pot dissenyar i avaluar un producte digital interactiu en cinc dies.

La proposta metodologica concreta esta recollida en el llibre Sprint. How to solve big problems and test new ideas in just five days
de Jake Knapp (http: /www.thesprintbook.com).

Es un llibre i una metodologia que, actualment, té certa popularitat en la comunitat de disseny, especialment la relacionada amb
el disseny d’interaccié i el desenvolupament de productes digitals interactius.
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El procés de design sprint funciona bé en projectes especifics, normalment productes digitals interactius nous o que incorporen
aspectes d’innovacio. Tal com es defineix en Google Ventures, «el sprint és un procés de cinc dies per respondre preguntes
critiques de negoci a través del disseny, el prototipatge i testejar idees amb els clients». Té una orientacio cap al negoci important,
com es pot veure a la propia definicié on fins i tot no es parla d’'usuaris o persones sing de clients. Per tant, és important tenir en
compte que no és una perspectiva o procés valid per al disseny de qualsevol producte o per una varietat de projectes.

El procés del design sprint, tal com el proposen Jake Knapp i Google es basa en cinc etapes, cadascuna de les quals s’ha de realitzar
en un dia:

Understand - Sketch — Decide — Prototype — Validate

Font: https: /designsprintkit.withgoogle.com/methods/

Si mirem de situar el design sprint en relacié amb un cicle més classic, se situaria principalment entre les fases d’ideacio i
aprenentatge (millora), tal com es mostra en el diagrama seglient:

Build
2

Idea 1 3 Launch

4

Learn

El procés de design sprint en relacié amb els processos agils. Imatge feta per Kadoictin- Own work, CC BY-SA 4.0.
Font: https: /commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=4740121

Exercici / Reflexio

Amb tot allo que hem presentat en aquest quadern, podem considerar el design sprint de Google un procés de disseny
centrat en les persones? El podem considerar un procés sequiencial o bé és un procés en cascada? Creieu que la seva
separacio radical del procés de desenvolupament és positiva? Quina proposta farieu perqué sigui iteratiu? Com
proposarieu la seva integracio al desenvolupament? Els design sprints neixen com una resposta a voler integrar el
disseny en un procés agil com ara scrum i on finalment queda separat el disseny del desenvolupament?
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Si comparem les diferents aproximacions veiem que tenen molts trets en comu pero també diferéncies significatives que és
important que tinguem en compte a I’hora de decidir-nos per una d’elles en un projecte.

scrum lean sprint
Focus construir el producte llancar el producte al mercat  validar idees
Velocitat 2 setmanes (hi ha disseny i cicles en funcid del projecte 5 dies (hi ha disseny, no hi
desenvolupament) ha desenvolupament)
Recursos recursos per dissenyar i tota la organitzacio recursos per dissenyar
desenvolupar implicada, s’ha de llangar un
producte

I si mirem de comparar-los de manera esquematica, ho podem sintetitzar aixi:

Agile Lean Design sprint
Build Build Idea
Idea Launch .
Idea \ / Learn
Learn

Font: http: /uxmastery.com/enough-agile-sprints-time-design-sprints/

Si mirem d’agafar allo més interessant de cadascun, agile ens ajuda a respondre la pregunta «com ho fem?»; lean ens ajuda a
respondre «estem fent el correcte?» i sprint ens convida a fer el projecte i provar-lo en cinc dies.

En el context de la creacid de productes digitals interactius, on hi ha un important component tecnologic i de desenvolupament,
les metodologies agils han afavorit el fet d’incorporar el disseny i al dissenyador a totes les fases del procés de creacié d’'un
producte, des de la seva conceptualitzacid i definicid fins al seu desenvolupament i llangament. Aixd ha comportat un canvi de

perspectiva i funcionament molt important, ja que ara el disseny és important en totes les fases i el dissenyador incideix i hi té
molt a dir.

Alguns dels avantatges i inconvenients del disseny i desenvolupament agil son:

Avantatges:

+ Es prioritzen les persones i les interaccions abans que processos i eines.

+ Tots els agents implicats (dissenyadors, clients, productors, usuaris) en els projectes interactuen de manera constant.
+ El projecte es pot adaptar facilment a circumstancies o contextos canviants.

+ No hi ha tants «entregables» entre les diferents fases de disseny, la informacio que es genera es comparteix rapidament i
s'integra de manera rapida en les fases seglients.

* En el cas de productes digitals interactius:

+ El client pot veure de manera rapida i incremental la progressid del producte digital.
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+ Es pot prioritzar el programari que es fa anar més sovint.

+ Des del primer moment hi ha un codi que funciona.

Inconvenients:

+ Depenent del procési el projecte, s'acaba dedicant poc temps al disseny o es minimitzen etapes relacionades amb la
investigacio i el modelat, ja que sovint s’utilitza informacié genérica i més de negoci.

+ Els projectes sovint incorporen i fan servir molts metodes de disseny perd de manera superficial.

+ Costa focalitzar-se al mateix temps tant en els detalls com en el conjunt i es pot acabar perdent la visié de conjunt del
producte.

+ Avegades, per voler anar rapid, es desenvolupen parts que encara no estan dissenyades i s’acaba amb un producte poc
centrat en les persones.

+ Hi ha projectes on no hi ha millores de disseny després del desenvolupament o el langament.
* Treballar amb una filosofia agil desafia i no quadra amb lorganitzacié interna de moltes empreses i organitzacions.

* No treballar realment en equip tot i que el projecte s’estructuri per equips interdisciplinaris.

Codisseny

El codisseny, també anomenat disseny participatiu, consisteix a incorporar en el procés de disseny les persones (clients, usuaris,
ciutadans) que utilitzaran el producte o servei, i també totes les persones implicades. El codisseny inclou tant un plantejament
filosofic com politic sobre el disseny ja que redefineix el rol del dissenyador, que no necessariament és I'expert que dissenya sind
que actua com a dinamitzador. El codisseny sol implicar la incorporacié d’'un conjunt de metodes i activitats especifiques en el
procés de disseny aixi com la modificacid de les existents. Si totes les persones implicades en un producte participen en el procés
de disseny, aquest respondra a les seves necessitats i sera més util i usable.

Parteix de la premissa que el disseny és una activitat inherentment humana (no només dels dissenyadors) i, per tant, és una
activitat social i situada. El disseny viu en el mdn i les persones que utilitzen els dissenys (objectes, serveis, productes digitals,
etc.) en son els experts en cada domini o ambit. Si el dissenyador assumeix el paper de facilitador, les persones poden esdevenir
dissenyadors i resoldre cada problema del seu ambit. Constitueix una democratitzacié del procés de disseny, ja que apodera les
persones i afavoreix que prenguin control dels productes i serveis que utilitzen, i d’aquesta manera impacten en la seva vida, el
medi ambient, 'economia i la cultura material.

En l'actualitat els termes cocreacié i codisseny estan prenent cada cop més importancia i reconeixement social. No obstant aixo,
en la practica del disseny fa forca temps que es desenvolupa, més conegut amb el nom de disseny participatiu. Cocreacio i
codisseny, tot i que son termes que s’utilitzen indistintament i que en aquest quadern també utilitzem de manera equivalent,
tenen accepcions diferents, cosa que és interessant que considerem.

D’una banda, la cocreacio fa referencia a qualsevol activitat de creativitat collectiva on intervé més d’una persona. Molts cops,
s'utilitza el terme cocreacid per fer un posicionament politic o filosofic davant d’'una manera d’actuar i treballar, on es reconeix el
valor d’alld collectiu i es busca garantir el dret de les persones a influir en el disseny de productes i serveis que els afecten
directament.

D’altra banda, quan es parla de codisseny es fa referéncia a la creativitat i treball collectius aplicats al disseny i al seu procés. Aixi,
tal com Sanders (maketools.com) afirma, considerem el codisseny en sentit ampli com I'activitat creativa conjunta de
dissenyadors i persones sense formacio en disseny que treballen plegats en un projecte de disseny.

El codisseny constitueix un canvi radical en els papers tradicionals del procés de disseny. S’estableix una relaci¢ diferent entre el
clienti el dissenyador i també entre el consumidor o usuari final i el dissenyador. Permet a una amplia gama de persones
contribuir de manera creativa en el procés de disseny, tant en la formulacié del problema com en la seva solucié. D’aquesta
manera, el codisseny apodera les persones i afavoreix que transformin les seves vides a partir de la influéncia en el seu context,
dels serveis que utilitzen i dels objectes que els envolten.

El fet d’involucrar usuaris, tal com hem vist al llarg d’aquest quadern, és el principi fonamental perque el resultat de qualsevol
projecte de disseny s’adeq(ii a les persones a les quals es dirigeix.
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El codisseny té una estreta relacié amb el disseny centrat en 'usuari. Molts cops es presenta el codisseny com una ampliacié del
disseny centrat en I'usuari i altres cops es presenta com una alternativa que el millora. Aquesta diferencia molts cops esta en la
manera com portem a terme el disseny centrat en F'usuari. Si es porta a terme des d’una perspectiva d’expert, dissenyadors amb
experiéncia en recerca d’usuaris observen o entrevisten «usuaris passius» i la contribucié d’aquests usuaris és la de realitzar
tasques predeterminades o donar opinions sobre solucions que han estat generades pels dissenyadors. Aquesta visié del disseny
centrat en l'usuari considera 'usuari un subjecte, qui aporta informacio necessaria pel projecte de disseny perd propiament no el
podem considerar un participant del procés. D’altra banda, també podem portar a terme el disseny centrat en 'usuari anant més
enlla del fet de consultar amb persones, buscant establir una collaboracié a partir d’una relacié d’iguals entre els participantsii el
dissenyador. Aixi, els usuaris, com a experts que son de la seva propia experiéncia, esdevenen no solament la part central del
procés de disseny, sind també dissenyadors. Tenint en compte aquestes dues perspectives, en aquest quadern proposem una
visio amplia del disseny centrat en Fusuari i la cocreacid, que no es contraposen sind que es complementen. Podem veure la
cocreacié com un aspecte del disseny centrat en 'usuari ja que comparteixen filosofia, perd també cal dir que I'enriqueix, perque li
aporta un nou punt de vista en el qual el paper de l'usuari o de les persones que s’involucren en el procés de disseny va un pas
més enlla, fent que les persones esdevinguin dissenyadores.

El paper del facilitador és un element clau de 'exit dels projectes de codisseny. Els facilitadors afavoreixen que les persones
participants es motivin, que collaborin entre elles, que siguin creatives i comparteixin idees.

Hi ha un conjunt de teécniques i metodes de disseny que des de la seva concepcid son participatives i que, per tant, son
especialment indicades en projectes de codisseny. A més, molts dels métodes que a priori sén portats a terme per I'equip de
disseny o per experts poden adaptar i incloure-hi participants. Aixi, per exemple, es pot incorporar la cocreacié a méetodes com ara

la definicié de persones, escenaris, user journey, storyboards o avaluacié heuristica. De fet, aquesta perspectiva es pot aplicar a
gairebé a tots els métodes i técniques de disseny.

El codisseny es fonamenta principalment a involucrar les persones en el procés de disseny mitjangant un seguit de metodes i
tecniques. Es també una perspectiva de treball o una filosofia més que no pas una metodologia concreta amb unes fases o etapes
especifiques.

Aixi doncs, les etapes d’un procés de codisseny dependran de cada projecte concret i s'assemblaran molt a les d’un procés de
disseny centrat en l'usuari: investigacid, definici6, generacid i avaluacio.

Alguns dels avantatges i inconvenients de la cocreacid i el codisseny son:
Avantatges:

+ Democratitzacid del procés de disseny i apoderament de les persones.

+ Productes i serveis que s’adapten més a les persones que els faran servir.

+ Equips de treball multidisciplinaris que afavoreixen interaccions més riques i una cooperacié més gran entre disciplines i
també entre diferents departaments de la organitzacio.

+ Generacid d'idees noves i potser millors amb un cert grau d’originalitat i de valor per a 'usuari final.
+ Millor presa de decisions en el procés de disseny.

+ Una millor connexi6 entre el creador de productes o serveis i els seus clients o usuaris.
Inconvenients:

+ No es pot aplicar a qualsevol projecte. Hi ha productes en qué per la seva novetat, complexitat d’ds o de desenvolupament i
produccid és millor no adoptar una perspectiva de cocreacio.

+ Devegades es diu que els processos de codisseny i els métodes participatius sén una barrera per la innovacid, ja que no
sempre els participants sén capagos de ser disruptius o pensar més enlla del que estan acostumats a fer. Cal recordar aqui la
famosa cita de John Ford, que va transformar la industria de 'automobil amb el primer cotxe de fabricacié massiva: «Si hagués
demanat a la gent qué volia, m’haguessin dit que un cavall més rapid».

+ Els processos de codisseny sén, normalment, més costosos a nivell de temps i pressupost.

+ No sempre es facil balancejar adequadament la expertesa del facilitador i les aportacions dels participants.
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Fins aqui hem presentat diferents models de processos de disseny i d'aproximacions al disseny. Tot i que n’hi ha molts més, hem
inclos els models que considerem més representatius del moment actual del disseny centrat en les persones.

Veureu que hi ha aspectes comuns a tots els models. Fora del cas del model en cascada, tots ells incorporen un procés iteratiu i
una filosofia que involucra les persones en les diferents fases del procés. A nivell desquema de treball sén models diferents, tot i
que també incorporen aspectes en comu com ara processos d’analisi i sintesi, de divergéencia i convergencia i sempre trobem
etapes focalitzades en obtenir informacid, sintetitzar-la, generar solucions i avaluar-les.
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5.6. Metodes de disseny

«Design methods are like toothbrushes. Everyone uses them, but no one likes to use someone
else’s.»

John Zimmerman (2011)

Com hem anat veient, hi ha diferents models de procés de disseny i molts comparteixen filosofia, etapes o objectius. El disseny,
com també hem vist, cada cop s'ocupa de més coses i el dissenyador s’enfronta a projectes que sovint tenen un gran alt de
complexitat ja sigui amb relacid a persones, materials, serveis o tecnologies. En aquest context els processos de disseny
proporcionen un marc de treball adequat, tot i que és necessari disposar d’eines especifiques de disseny que permetin fer front als
diferents reptes dels projectes i al gran nombre d’elements que hi intervenen: treballar en equip, involucrar als usuaris, recollir
dades, sintetitzar informacid, generar solucions, avaluar, validar idees, etc. Aquestes eines son els anomenats metodes de disseny
o també tecniques de disseny.

Els métodes de disseny sén elements essencials del procés de disseny i al mateix temps una necessitat. Nigel Cros considera que
un metode de disseny és qualsevol manera especifica de treballar en el context del disseny. Aixi, el metode de disseny més antic i
utilitzat més sovint és molt probablement el dibuix. Recordem que en aquest quadern, quan parlavem de la definicié del disseny,
ja apareixia el dibuix com un tret important. Els metodes de disseny poden ser procediments, tecniques o qualsevol element que
ens ajudi a dissenyar i que constitueixen el conjunt d’activitats que el dissenyador porta a terme en el context d’un projecte de
disseny. Aixi, en un projecte es combina el procés de disseny i els métodes; la planificacio de les etapes per seguir i dels métodes
per portar a terme rep el nom de projectar.

Lorigen dels métodes i tecniques de disseny sén diversos. Hi ha métodes que s’han adaptat d’altres disciplines, principalment de
les ciéncies socials. Altres tenen el seu origen en el disseny i s’han definit ja sigui a partir de procediments racionals o ja sigui de
procediments que s’utilitzaven de manera informal amb éxit i s’han sistematitzat i procedimentalitzat. Aixo fa que cada metode
de disseny serveixi per diferents proposits i tingui un sentit o un altre en funcié dels objectius, de la fase del procés de disseny i
del projecte concret.

Els meétodes de disseny intenten aportar ordre, establir procediments i incorporar racionalitat al procés de disseny. Hi ha
professionals del disseny que troben que alguns dels métodes son excessivament formals o sistematics per ser utils i, d’altres, que
simplement sanomenen de manera diferent de tecniques que ja s’utilitzaven o a activitats que ja es realitzaven. Tot i aixo, els
metodes de disseny ens ajuden a assegurar que en un projecte arribem al millor producte possible.

Un aspecte dels métodes de disseny és que ens ajuden a explicitar el que pensem quan dissenyem. Molts métodes requereixen
detallar idees per escrit, fer diagrames, classificar la informacié o dibuixar propostes. Aixo és d’especial importancia en projectes
amb problemes complexos i és fonamental en projectes complexos que incorporen usuaris. Un altre avantatge de posar en paper
el que tenim al cap és que ens allibera el pensament i podem utilitzar-lo de manera més lliure i ser més intuitius i creatius. En
aquest sentit, Nigel Cross ens fa veure que els métodes de disseny no només no limiten la creativitat, imaginacid i la intuicio sin
que els complementen i potencien. Els métodes de disseny ens poden ajudar a arribar a solucions més innovadores que els
procediments més informals i implicits. Tot i que hi ha métodes especifics per impulsar el pensament creatiu i la generacié
d’idees, molts dels métodes actuals combinen racionalitat i creativitat.

Entendre i portar a terme els métodes de disseny constitueix una bona practica per a estudiants de disseny i dissenyadors novells
per tal d’adquirir les competéncies i habilitats de la professié. Sera més endavant quan, després de molta practica i experiéncia
amb els metodes, alguns d’ells «desapareguin», és a dir, que s’incorporin de manera implicita en el procés de treball, de la mateixa
manera que un cop aprenem a anar en bicicleta incorporem la seva mecanica i cada vegada que anem en bicicleta no ens cal
pensar de manera sistematica com ho hem de fer, simplement pedalem i ens movem. Cal tenir en compte que hi ha metodes que
pel seu caracter més sistematic o procedimental caldra portar-los a terme explicitament. El Design Toolkit de la UOC és la caixa
d’eines de disseny que inclou metodes, models i principis de disseny que es proposen treballar al llarg dels estudis. El Design
Toolkit no inclou tots els métodes de disseny, sind que recull els més representatius i utilitzats. Cal recordar que no hi ha uns
metodes millors que d’altres sind que la seva utilitat pel disseny depén del dissenyador que els porta a terme i del projecte en els
quals s’utilitzen.

Tipus de metodes

Segurament us haureu fixat que en un taller mecanic o en una fusteria tenen les eines endregades, molts cops penjades en un
plaféd i classificades per tipologia, funcionalitat i mida. Aquesta classificacio simplifica la feina en el taller, la fa més eficient i fa que
en cada moment es pugui tenir a ma I'eina necessaria.
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De la mateixa manera és necessari endrecar i classificar els métodes i técniques de disseny. Classificar-los vol dir que sapiguem per
a que serveixen, les seves limitacions, els seus avantatges i el que ens permeten aconseguir.

Exercici

Exploreu la seccié «Métodes» del Design Toolkit de la UOC a partir del seu filtre de cerca. Quina classificacié de metodes
proporciona? A que creieu que respon aquesta classificacio? Relacioneu la classificacio dels diferents métodes amb les
fases del disseny centrat en F'usuari.

Hi ha diferents classificacions i tipologies de metodes. A continuacid presentem les més significatives i les que s’utilitzen en el
design kit de la UOC:

* quantitatiu

+ qualitatiu

+ amb usuaris

*+  expert/sense usuaris

+ exploratori

* sintesi
* generatiu
+ avaluacio

Aquesta classificacio respon a diferents criteris de forma que les categories no siguin excloents entre elles. En la literatura de
'ambit de disseny podem trobar classificacions diferents que fan referéncia a metodes creatius o racionals, métodes participatius,
metodes convergents i divergents, etc. La classificacié dels métodes i tecniques de disseny sovint respon a la tipologia de resultats
que ofereix i a la fase del procés de disseny en la qual té sentit utilitzar-lo.

Quantitatiu. Son metodes que ens permeten descriure, per exemple, les caracteristiques d’una poblacié general o bé trobar
relacions causa-efecte. Ens van bé per construir un primer perfil d’usuari.

Qualitatiu. Métodes que ens serveixen per comprendre la realitat quotidiana de les persones. Proporcionen informacio sobre
interessos, motivacions i expectatives de les persones en relacié amb un producte.

Amb usuaris. Es tracta de métodes que involucren usuaris en la seva realitzacio. La participacié dels usuaris pot ser per recollir
informacid directa o bé pot ser per involucrar-los en un projecte de cocreacié.

Sense usuaris/expert. Els metodes que no involucren usuaris també s'anomenen métodes d'expert, ja que és un dissenyador
expert qui els porta a terme. Es tracta de metodes que requereixen certa experiencia prévia per obtenir resultats interessants.

Recerca. S6n métodes que també s'anomenen d’exploracid, i sén principalment métodes de recollida d’'informacid. Aquesta
informacid constitueix el punt de partida del projecte de disseny.

Definicid. Els metodes de definicié, també anomenats de sintesi, son aquells que s’orienten a obtenir conclusions a partir de les
dades recollides amb els metodes d’exploracid i investigacio. Ens ajuden a modelar, concretar i definir aspectes clau del projecte
abans de la generacid de solucions.

Generacid. Son métodes que ens permeten generar solucions de disseny. Aquestes solucions molts cops prenen forma de
prototips que s’avaluen i milloren iterativament fins conformar el producte final.

Avaluacié. Inclou aquells métodes i técniques orientats a I'avaluacio de solucions de disseny. Molts cops hi ha métodes d’avaluacio
que son també de recerca i viceversa.
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Al llarg d’aquest quadern hem revisat els elements que considerem fonamentals del disseny centrat en les persones.

D’una banda, s’ha presentat el disseny universal, els seus principis i la seva filosofia, que busca incloure totes les
persones en el disseny. Lantropometria i 'ergonomia ens han mostrat la importancia de les mides humanes i com
tenir-les en compte en el disseny. El disseny que té en compte les persones comenga per tenir en compte les seves
dimensions i la manera com interaccionem amb les coses. La segona part del quadern ha presentat el disseny com a
procés, el repte de resoldre problemes i els diferents models i esquemes de treball en disseny. Per finalitzar s’han

presentat els metodes de disseny, eines fonamentals del dissenyador i que trobem detallades en el Design Toolkit de la

uocC.
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