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Resum

La vessant humana de la tecnologia, tot i ser la menys
considerada, és la més important doncs hem de recordar que
en un mon cada vegada més individualitzat i més dependent
d’agquesta tecnologia, I’objectiu principal i Unic és que
aguesta sigui de gran Us per satisfer les necessitats de les
persones.

En aguest projecte, conjuntament amb un altre Treball Final
de Carrera, titulat “Implementacion del sitio web
www.mpiua.net” desenvolupat per Dunia Meler, sha
desenvolupat un lloc web, www.mpiua.net, seguint el model
de procés desenvolupat en lates desenvolupada per Antoni
Granollers titulada “MPlu+a. Una metodologia que integra
laingenieria del software, la integracién persona-ordenador
y la accesibilidad en el contexto de equipos de desarrollo
multidisciplinares’, amb I’ objectiu de desenvolupar aquest
per tal que sigui usablei accessible per totes les persones.

1. Introducci6

La idea de realitzar un lloc Web usable i accessible que
albergués tota la metodologia exposada a la tesi doctoral i
tota la informacié relacionada, es va plantgar amb la
finalitat de donar suport a la docencia en Interaccio
Persona-Ordinador (tant a professors com alumnes), aixi
com de donar suport as professionals que desenvolupen
sistemes interactius que desitgen trobar informacié al
respecte.

Sha donat molt émfasi en que sigui un lloc de recull
d’informacio, tant tedrics com practics. Sabem que avui en
dia per tot concepte existeix una definicié perd en molts
dels casos no és veu com.

Un mateix equip de desenvolupament, a mateix Iloc i amb
les mateixes eines, és capag d'implementar tota una varietat
de sistemes, les interficies de les quals poden assemblar-se i
tenir caracteristiques comunes. Aquest equip pretendra, que
I"usuari trobi una interficie facil d'utilitzar i d aprendre,
aspecte que no pot Unicament determinar-se, com sol

succeir, pels dissenyadors o pels programadors del sistema
interactiu. Per aix0, ens hem de centrar en tots els usuaris,
hem de contemplar tots els trets diferencials entre ells,
pensant fins i tot en aguells que pateixen daguna
discapacitat[1].

2. Desenvolupament del lloc web aplicant el
model de procés

Per a desenvolupament d@guest lloc Web sba seguit el
model de procés MPlu+a, com esmostraen laFig.1,
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Fig.1. MPlu+a. Modelo de proceso de la Ingenieria dela
usabilidad y de la accesibilidad.

Comencant per lafase de I'andlisi de requisits s ha estudiat
el domini del problema interactuant constantment amb
futurs usuaris (son el centre del disseny amb I’ objectiu que
la interficie resultant sigui capa¢ d'adaptar-se al model
mental d'agquests i no a del programador/dissenyador que
I'ha realitzat) per detectar informacié sobre les seves
verdaderes necessitats.

El contacte amb €ls usuaris s ha realitzat preferentment en
linia, encara que també s ha interactuat constantment amb



I’administrador del lloc Web en el context on treballa
habitual ment.

Com a activitats d'aguesta fase es va realitzar una reunié
amb els implicats, es van classificar els usuaris (mitjancant
es resultats d’ enquestes publicats a
http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=417 ) segons €ls
Seus coneixements, interessos i experiéncia, entre d' altres, a
partir d’'uns perfils definits préviament i es van definir els
rols pels diferents perfils (Fig. 2).

Fig 2. Relacio entre els perfils d’ usuari i rols que desenvolupen

En quan a la plataforma (possibilitats/restriccions) no es va
considerar la necessitat de realitzar un estudi amb futurs
usuaris, sind que es va decidir andlitzar els estudis
estadistics que es troben per Internet[2].

També es van decidir els objectius dusabilitat i
d’accessibilitat del lloc web i finalment es van definir els
casos d'Us que descriuen un Us del sistema i com aquest
interactua amb |'usuari. Es van definir 5 casos d’'Us en
funcio dels perfils de |’ usuari.

Una vegada es van resoldre les funcionalitats que havia de
cobrir junt amb la resta de caracteristiques derivades del
context de la interaccid, es va passar a redlitzar €l disseny
de I'activitat i € disseny de la informacié com a principals
activitats que conformen el procés global de disseny de la
interaccio. La part més rellevant a desenvolupar en aguesta
fase és la implementacié del disseny conceptual del lloc
amb I’ estructura de I" arquitectura de lainformacio(Al) en la
qual cal tenir present els seglients aspectes: estudi dels
models de navegacio, lapaginad’inici, lanavegacio i I'Al.

En aguest Iloc web el contingut que havia de formar part ja
estava definit, per tant només calia pensar quins eren els
objectes o unitats d’informacié que contindria. Com que era
un procés que es redlitzava en obert a través d’Internet, es
vadecidir obtenir |’ estructura de I’ A.l. mitjancant el métode
d’ ordenacié de targetes, Card Sorting, que es va redlitzar
mitjancant I’eina CardZort, desenvolupat per Jorge A.
Toro[3].

Ara que ja haviem definit una bona arquitectura de la
informacio calia veure com es simulaven parts del sistema
final. Per aix0 es va passar a dissenyar prototips fent
participar a |I'usuari en el desenvolupament i poder avaluar
el producte des de les primeres fases.

Els prototips es van realitzen amb la finalitat d’' explorar els
aspectes interactius del sistema [4] incloent |a usabilitat,
I’ accessibilitat i/o funcionalitat del mateix.

Inicialment es van dissenyar prototips de paper amb una
estructura de pestanyes per facilitar la localitzacié de la
informacié pels usuaris utilitzant una metafora. Després
vam reditzar els prototips software amb Ilenguatge
XHTML i fulles d'estil (CSS), doncs es volia aconseguir
gue la paginafos accessible i sabiem que desenvolupar codi
amb Javascript ens podria portar problemes.

Es van redlitzar 8 prototips software i majoritariament
s avaluaven mitjancant focus group. A partir del 7 es van
realitzar proves amb els usuaris invidents per comprovar
I'accessibilitat. Aquests ens van aconsellar fer agunes
modificacions.

En quan a |’ accessibilitat es van enumerar €ls aspectes més
significatius i amb més repercussio en I’ accessibilitat d’una
pagina web. També es va fer una revisio, mitjancant eines
automatiques, d'una pagina web per ta de detectar
problemes d'accessibilitat de la pagina. Algunes eines
utilitzades W3C HTML Validation Service, W3C CSS
Validation Service, T.A.W, Navegador sol text.

Una vegada avaluada la pagina es va provar amb usuaris.
Per una part, usuaris amb discapacitat visual al 100% que
treballaven amb e JAWS (fig. 4), usuaris amb discapacitat
visual reduida i usuaris paraplegics (fig. 3), aixi com
usuaris sense discapacitat.

Fig 3. Usuari Paraplégic

Fig 4. Discapacitat visual

Després de provar €l lloc amb discapacitats es va fer la
revisio dels objectius d’ accessibilitat que ens haviem marcat
en|’andlis derequisits. Després de provar |’ accessibilitat es
va veure que era accessible perd que hi havia problemes
d usabilitat.

Després d'aplicar aquesta metodologia, és important saber
quin ha estat |’ esfor¢ d’ usabilitat (EU). L’ objectiu d’ aquest
EU es basa en mesurar la usabilitat d'un sistema interactiu a
partir de les activitats reditzades durant e seu
desenvolupament seguint el MPlu+a. Aquest EU és només
un valor indicatiu de la reditzacié d’una série d’activitats
orientades ala consecuci6 de la usabilitat

3. Conclusions

Gracies a totes les activitats redlitzades durant
desenvolupament del treball m'ha fet adonar que aquest
camp, cada cop més, esta en vies d’ extensio.

En aguest projecte he posat en practica molta teoria
adquirida i aixi com m’'he adonat de veritables problemes
gue qualsevol usuari es pot trobar avui en dia.



Comentant alguns problemes d’accessibilitat, i provant el
Iloc Web amb un usuari invident que treballaamb el lector
de pantalla Jaws v4.51, ens vam adonar de I’inconvenient
gue proporcionava aguesta eina a navegar, almenys en €l
nostre lloc Web. La manera que té de treballar € Jaws, i
correcta, és que sempre comenca a llegir una pagina des del
principi, per tant cada vegada que es clicava un enllag i
portava a una nova pagina tornava a comencar. Aquest fet,
personalment em va fer reflexionar: com € que un usuari
vident pot fer amb tres clics un usuari invident ha d’ escoltar
tres vegades tota la pagina. No és del tot cert que ha
d’escoltar tot el contingut d’aquesta cada vegada ja que si
coneix €l funcionament del Jaws pot anar sdltant as
diferents enllagos fins arribar al que li interessa, i aixi no
escolta tot el contingut d’aquesta sind només els enllagos
pels quals va passant. Perd el meu raonament anava més
enlla, perqué quan es carregava una hova pagina no
comencava allegir per la zona de navegaci6 del contingut?.
Aquest problema, que considero important, és una linia de
treball que queda oberta.
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