Apunts d’Accessibilitat

Estrategies de

Disseny

Arquitectura, disseny i tecnologia per a tothom Desembre de 2022

i‘i) Catedra d’Accessibilitat de la UPC Dr. Daniel Guasch Murillo
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Paradigmes de disseny

Aproximacio conceptual

Design is to design a design to produce a design

1 2 3 4
Un concepte una accio un pla el resultat
general o intencio
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John Heskett (2005)



Paradigmes de disseny

Aproximacio formal

Resultat de crear un concepte, en un cert context, amb uns
agents, a partir d'unes perspectives, mitjancant les
metodologies i utilitzant el conjunt d’eines adients.

* Agents: persones i/o entitats que participen en el disseny.

* Context: entorn on s’utilitzara el concepte.

* Perspectives: premisses o requeriments a contemplar.

* Metodologies: aplicacido de metodes i processos que permetin assolir el resultat.
* Eines: productes i tecniqgues que permetin assolir una fita de la metodologia.
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Definicié basada en I'article de Paul Ralph i Yair Wand; A Proposal for a Formal Definition of the Design Concept; Lecture Notes in Business Information Processing book series (LNBIP, volume 14); Springer



Paradigmes de disseny

Canvi de focus dels productes, entorns i serveis a
‘'experiencia que viu ["'usuari en interactuar amb

aquests.

\ """"""" T g UX\‘
\ Canvi de paradigma \
Productes, entorns Experiéncia

| Serveis de l'usuari
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Paradigmes de disseny

L'usuari passa de ser un objecte d’estudi a un

co-creador dels productes, entorns i serveis.

\ """"""" T g CC\"
\ Canvi de paradigma \

Objecte Co-creador
d’estudi
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Paradigmes de disseny

Entendre la diversitat humana com una norma, en
comptes d’una excepcio.

excepcionalitat normalitzacio
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Paradigmes de disseny

Evolucionar de metodologies centrades en el dissenyador...

«Aquesta és la meva comprensio de qui ets tu, el
gue he apres del que desitges o necessites fer,
guines son les teves preferencies i per que. Aquest
és el sistema que jo he dissenyat per a tu, i aquesta
és la forma amb la que tu pots o hauries d’utilitzar-lo
amb la finalitat de complir amb |a varietat de
proposits que estan dins d’aquest punt de vista.»

Dissenyador
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Paradigmes de disseny

... a metodologies centrades en |' usuari.

«Aquesta és la nostre comprensio de qui som, el
gue hem apres del que desitgem o necessitem fer,
guines son les nostres preferencies i per que.

U\ Aquest és el sistema que hem co-dissenyat per a
\ nosaltres, i aquesta és la forma amb la que
U"S"(Jari nosaltres podem o hauriem d’utilitzar-lo amb la

finalitat de complir amb la varietat de proposits
gue estan dins d’aquest punt de vista.»
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Paradigmes de disseny

Disseny Inclusiu

Incorpora l'accessibilitat en totes les etapes i resultats del
disseny.

Centra la seva atencio en |'experiencia que 'usuari viura en
interactuar amb el producte, entorn o servei resultant.

Garanteix la inclusio de tots els usuaris en els elements i en
les etapes del procés.
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Paradigmes de disseny

Solucio perfecte

No existeix

Cal facilitar la interaccio de l'usuari amb el producte, entorn o servei.

/CD\ o Accessibilitat (per a tothom)

\ / o Personalitzacio (per a l'usuari)

o Ajuts tecnics especifics (per a l'usuari limit)
——
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Model de disseny
s

Daniel Guasch M

de la UPC
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Catedra d’Accessibilitat Eaea
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https://www.catac.upc.edu/es/

Model de disseny
-

Resultat de crear un concepte, en un cert context, amb uns agents, a
partir d'unes perspectives, mitjancant les metodologies i utilitzant el
conjunt d’eines adients, per a gue |'usuari visqui una experiencia.

coneix

Co ntext Agents
dissenya @ ...................... .X
Concepte Experiencia
de l'usuari

Perspectives Metodologies Eines

aplica

14
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Agents

Tecnics Cada agent hi participa al
llarg dels processos.

Entitats

A cada proceés hi aporta un
significat.

Experts Usuaris

15
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Context

Educacio

Cada context incideix en
Esport Lleure una activitat.

Cada activitat implica

Familia oo |
unes condicions d'Us.

Treball

Activitats de la vida quotidiana
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Perspectives

Participacio

Cada perspectiva
Incorpora uns
requeriments.

Valors O Coneixement

Persona Interaccio Cada requeriment

concreta una prestacio.

Discapacitat = - "°* Equitat

17
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Metodologies

Experiencia
d’usuari

Design Thinking
Cada metodologia

aporta una dinamica.
Disseny Disseny

Centrat en @ Participatiu

, .
"usuari Metodologies

Cada dinamica incideix

| en un aprenentatge.
Disseny

Emocional

MPlu+a
DU

Disseny Universal

18
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Eines

Mind Map

User journey

Mitjans
Model de suport
de forats
CV
Mapa *++ Cicle de vida

d’afinitat

Cada eina té un
objectiu.

Cada objectiu
proporciona un

coneixement.

19



Concepte

El concepte es
materialitzara en
un producte,
entorn o servel.

Servel

o x
Concepte Experiéncia El producte, entorn
de I'usuari O servej creara una

Producte Entorn . :
experiencia en els

usuaris.

20
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Perspectives

Valors

° Cal analitzar els valors de |a

societat, en I'ambit de la
inclusio, i entendre com es
reflecteixen en la cultura, com
Politiques es formalitzen en politiques |

com, finalment, s'implementen
° en practiques.
Practiques

Valors Cultures

22
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Perspectives

Persones

Cal entendre a la persona en
base al que necessita, al que
Persona Necessitats pot fer i al que voldria

G aconseguir.

Habilitats T .
coincidir el que necessita

° realment amb el que voldria
Aspiracions aconsegulir.

No necessariament ha de

23
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Perspectives

Discapacitat

Cal comprendre les

@ @ @ capacitats de les persones
en la base del disseny per

Discapacitat Cap Edat

a que no sigui un pedac
@ @ en el concepte.

Ceguesa Sordesa

Motriu Amb suport Mental

24

-
@)
-
s
I_
(O
o
Q
o
e
Qo
O
@)
-
O
I_
>
-
)
(0p)]
CE
QO
(U\
o
>
4=
O
Q
o
>
O
o
<

c
v
(o]



Perspectives

Interaccio
Interaccio Restriccions en El deficit funcional d’una part del
la participacio cos limita les activitats que hom

pot fer i, per tant, restringeix la
participacio dins de la societat.

Limitacions en

les activitats Cal entendre com la persona
e interactua amb el seu entorn en
ol cada nivell.
Deficit
funcional 25
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Perspectives

Participacio

Participacio Objecte d’estudi

Q En el procés de disseny el rol
de "'usuari pot ser el d’objecte
d’estudi; o bé el de co-creador
del concepte dins d’'un equip

G multidisciplinari.

Co-creador
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Perspectives

Equitat

Només quan hom participa
en igualtat de drets,
obligacions i d'oportunitats
es pot donar la inclusio
real.

Equitat Drets

Deures

Oportunitats
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Perspectives

Coneixement

La base de |'accessibilitat es

G e @ troba en l'aplicacio de la
Coneixement Ciencia  Metodologia ciencia, la tech)lOgia | 12
e metodologia en base a les

G experiencies de |les persones,
Tecnologia Experiencia amb i sense discapacitat.

28
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Disseny Universal

Concepte

Disseny d’entorns, productes o serveis
gue garanteix que, sense que hi calguin
: adaptacions, totes les persones hi poden
pera _ accedir, en la mesura possible, sense
' ( excloure la utilitzacio de mitjans de
suport, si calen, per a grups particulars de
persones amb requeriments especifics
d’accessibilitat.

disseny

31
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Disseny Universal

Les claus del Disseny Universal

@
Els 7 criteris TT%

Mitjans de suport

La Personalitzacio Cal dissenyar per a totes les persones |

on no s’arribi cal permetre interactuar
amb els mitjans de suport.

Les interficies d’usuari
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Disseny Universal

Criteris del Disseny Universal

1. Us equitatiu
Flexibilitat en I’Us

. Us simple i intuitiu

disseny

per a

2
3
4. Informacio perceptible ; N tothom
5
6
7

. Tolerancia a l'error

. Esforc baix

. Dimensions i espai per a l'accés i I’Us
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Disseny Universal

... 1en el limit: Mitjans de suport

° Els mitjans de suport son les ajudes
Producte de suport : .
gue actuen com a intermediaries

e entre I'entorn i la persona amb
Suport personal discapacitat, que li permeten millorar

la qualitat de vida o incrementar
° 'autonomia personal.

Suport animal
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Disseny Universal

Cal contemplar el cicle de vida

Execucio

Els entorns, productes i serveis
evolucionen al llarg de |a seva vida.

* Disseny

* Execucio

e Gestio

* Manteniment

Disseny Manteniment

Gestio 35
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Design Thinking
m_——C

Cal realitzar diverses iteracions en el disseny

Projecte

\Efnpa“tzar Design Thinking
* Projecte

* Empatitzar

e Especificar
Especificar * Dissenyar

* Prototipar

* Avaluar

* Finalitzar

Finalitzar
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Disseny Centrat en |"Usuari & Disseny Emocional

Donald Norman

User-Centered Design
Emotional Design
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Disseny Centrat en |"Usuari

S'incorpora 'usuari en totes les fases

Context

N

Projecte

Finalitzar

Avaluar Usuari

Prototipar

http://mpiua.invid.udl.cat/dcu/dcu-iso13407/

Disseny Centrat
en |’Usuari

* Projecte

e (Context

e Usuari

* Prototipar

* Avaluar

e Finalitzar
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Disseny Centrat en |"Usuari

Claus

@ Usuaris participen activament.
Metode Iteratiu.

Disseny Centrat _ S _
en 'Usuari Equips multidisciplinaris.
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Disseny Emocional

Concepte

Funcio Emocio
Disseny d’entorns, productes o serveis

gue té en compte la resposta emocional
gue es genera quan l'usuari hi
Interactua.

| Si és agradable és meés usable!
Disseny
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Disseny Emocional

Model
Proceés Components
Cognitiva: Afectiva:
Percepcio Pensament Pensaments Emocions

Aporta Significat Aporta Valor

42
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Disseny Emocional

Com processem la informacio

Processos e
Conceptes

Estimuls Visceral Conductiu Reflexiu
* Preconscient * Experiencia ¢ Cultura

* |nnat e Us e \alors

Emocions

43
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Experiencia d’usuari

Jakob Nielsen i
Donald Norman

User Experience
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Experiencia d’usuari

e Concepte

Per que?
Es el total de percepcions i
° ‘ Q respostes d’una persona que
Per a que? Per a qui? Que? resulten de I'Us, i/O I"Us

previsible, d’un producte,

G 6 G entorn o servel.
Oon?

Com? Quan?

45

ISO DIS 9241-210:2008. Ergonomics of human system interaction — Part 210: Human-centered design for interactive systems (formerly known as 13407). International Standardization Organization (I1SO). Switzerland.
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Experiencia d’usuari

James Garrett

The Elements of
User Experience
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Experiencia d’usuari

Funcio Informacio
Disseny visual

Disseny de la interficie Disseny de la navegacio
Disseny de la informacio

Disseny de la interaccio Arquitectura de la informacio

Especificacions funcionals Requeriments de contingut

Necessitats de l'usuari
Objectius de |'aplicacio
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Jessee James Garrett , 2000 http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf

A

Concret C

Cas d’Us. Els elements de |"Experiencia d’Usuari (web)

> Culminacio

Abstracte C) Concepcio

Temps

47


http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf

Experiencia d’usuari

Cas d’Us. Els elements de |"Experiencia d’Usuari (web)

Disseny de la interficie: disseny dels elements de Disseny de la navegacio: disseny dels elements

la interficie per a que l'usuari utilitzi les de la interficie per a facilitar a I'usuari el

funcionalitats. moviment a través de l'arquitectura de la

Disseny de la informacid: disseny de la informacio.

presentacio de la informacio per a que 'usuari

'entengui. Arquitectura de la informacio: disseny de
I'estructura de la informacio per que 'usuari

Disseny de la interaccio: disseny de com accedeixi al contingut.

I"usuari interactua amb les funcionalitats.

Requeriments de contingut: elements de
Especificacions funcionals: funcionalitats que contingut que calen per a I'usuari.

li calen a l'usuari.

Necessitats de ["'usuari: realment qué vol 'usuari.
Objectius de I'aplicatiu: finalitat de I'aplicatiu (negocis, oci, etc).
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MPlu+a

Toni Granollers »

Model de Procés de |
I'Enginyeria de la Usabilitat i de
’Accessibilitat
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MPlu+a

Viodel de Procés de

1 $ $ "Enginyeria de la usabilitat i
o de la accessibilitat
Analisis de

requeriments MPlu+a és una

metodologia de
desenvolupament de
| Avaluacio sistemes interactius que
Implementacio _Z segueix els principis del
| Disseny Centrat en
"Usuari.

Disseny Prototipat

Llancament
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Disseny Participatiu

Erling Bjorgvinsson,
Elizabeth B. N. Sanders
| Ezio Manzini

Disseny Participatiu
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Disseny Participatiu

Claus

Procés de disseny . o o
El disseny participatiu €s una

aproximacio en la qual tots els

Figura del facilitador grups d’usuaris d'interes estan

involucrats en el procés de
disseny.

Tots els usuaris
sOn co-creadors
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Mind Map
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Mind Map

Concepte

Diagrama, amb una estructura arboria,
gue representa idees, tasques,
@ conceptes, relacionats i organitzats als

voltants d’una idea central.

Mind Map

Desenvolupat per Tony Buzan en
base al pensament associatiu i al
pensament visual.
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Mind Map
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User Journey

Jan Carlzon

User Journey
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User Journey

Concepte

Representacio de la serie de passos que
representen un escenari en que l'usuari

m pot interactuar amb allo que s'esta
dissenyant.

User journey

Permet evidenciar la interaccio actual
de 'usuari a I'escenari; aixi com mostrar
propostes de disseny.
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Fases

Passos

Corba
Emocional

Punts de contacte

Cara a cara

Digital

Vaiga la jornada

User Journey

Components clau:
* Passos.

e Punts de contacte.
e Corba emocional.
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Gap model

A. Parasuraman,
Valarie Zeithaml |
Leonard L. Berry

Gap model
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Gap model
-

Concepte

Representacio de la satisfaccio
de "'usuari d’un servei en base a
la percepcio que en te.

Model
de forats

Els gaps, o “forats”, son els
problemes que limiten la
gualitat del servei.
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Gap model

5 factors clau (forats)

Expectatives dels usuaris

Usuarli ; ;

Percepcions dels usuaris @ Knowledge Gap

<1> ) » @ Policy Gap
Realitzacid del servei g Comunicacio -
Delivery Gap
9 externa
@ Communication Gap
Entitat Definicio del servei (5) Customer Gap
ldentificacio de les

necessitats dels usuaris
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Mapa d’afinitat

Dr. Kawakita Jiro

Mapa d’afinitats
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Mapa d’afinitat

Concepte

Fs un diagrama per gestionar i

organitzar un conjunt d’idees,

tot agrupant-les segons la seva
afinitat o semblanca.

Mapa d'afinitat
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Mapa d’afinitat

o ® ) .A. @ Permet trobar categories
AO @ A® /L @ dinsdungrup didees i

guines son les mes
comuns dins del grup.

criteri

color forma | vertex
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Catedra d’Accessibilitat de la UPC

Arquitectura, disseny i tecnologia per a tothom

Campus de Vilanova i la Geltru

Escola Politecnica Superior d’Enginyeria de Vilanova i la Geltru
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