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Resum:

Es presenten i es descriuen les principals caracteristiques de les diferents aproximacions al disseny de llocs webs i
aplicacions mobils, i es posa un émfasi especial en els factors que determinen una bona experiéncia d'usuari. Quant al
desenvolupament de llocs webs optimitzats per als dispositius mobils, es destaquen com a opcié preferent les versions
mobils especifiques i, sobretot, els llocs webs responsius. Pel que fa al desenvolupament d'aplicacions mobils, coexis-
teixen tres alternatives, cadascuna amb alguns avantatges i alguns inconvenients: aplicacions natives desenvolupades
en el llenguatge de programacié especific del dispositiu, aplicacions web desenvolupades amb estandards web i acces-
sibles des d'un navegador web tradicional i aplicacions hibrides amb caracteristiques propies de les aplicacions natives,
perd desenvolupades amb estandards web.

Paraules clau:
dispositiu mobil, web mobil, disseny web responsiu, aplicacions mobils, experiencia d'usuari.
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Webs y aplicaciones moviles: una aproximacion desde el punto de vista de la experiencia de
usuario

Resumen:

Se presentan y se describen las principales caracteristicas de las diferentes aproximaciones al disefo de sitios web
y aplicaciones moviles, y se pone un énfasis especial en aquellos factores que determinan una buena experiencia de
usuario. En relacion con el desarrollo de sitios web optimizados para dispositivos moéviles, se destacan como opcion
preferente las versiones maviles especificas y, sobre todo, los sitios web responsivos. Por lo que respecta al desarrollo
de aplicaciones mdviles, coexisten tres alternativas cada una de ellas con sus ventajas e inconvenientes: aplicaciones
nativas desarrolladas en el lenguaje de programacion especifico del dispositivo, aplicaciones web desarrolladas con
estandares web y accesibles desde un navegador web tradicional y aplicaciones hibridas con caracteristicas de las apli-
caciones nativas, pero desarrolladas con estandares web.

Palabras clave:
dispositivo movil, web movil, diseno web responsivo, aplicaciones méviles, experiencia de usuario.

Websites and mobile applications: an approach from a user experience point of view

Abstract:

In this paper are presented and described the main characteristics of the different approaches of mobile website and
mobile applications design, placing emphasis on the factors that determine a good user experience. Regarding the de-
velopment of optimized websites for mobile devices, stand out among from other options the mobile-dedicated sites
and, particularly, responsive websites as a preferred option. In terms of mobile applications development, there are
three alternatives each with their possible advantages and disadvantages: the developed of native apps in the specific
programming language of the device, the development of web applications with web standards and accessible from a
traditional web browser, and the hybrid applications, that have some characteristics of native applications, but are deve-
loped with web standards.

Key words:
mobile devices, mobile web, responsive web design, mobile apps, user experience.
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Introduccio

Segons la International Telecommunication Union (ITU),
|'agéncia de les Nacions Unides per a les tecnologies de la
informacid i la comunicacid, les tecnologies associades a la
mobilitat sén les que s'han desenvolupat més rapidament
de la historia. Aixd és consequéncia tant de la rapida evolu-
ci6 de les xarxes de telefonia mobil com de la d'uns dispo-
sitius protagonistes d'un procés de convergéncia tecnologi-
ca, en gue la definicié de mobil és cada vegada més difusa.

El cas d'Espanya és paradigmatic. El 2015, els telefons
intel-ligents representaven el 87 % dels teléfons mobils,
fet que el situa com el pais capdavanter a Europa en pe-
netracié d'aguesta tecnologia. Aquesta xifra es dispara en
el cas dels joves d'entre 10 i 14 anys, 98 % dels quals és
propietari d'un telefon de darrera generacié. Pero el seg-
ment jove no és |'Unic protagonista. Actualment, el 80 %
dels espanyols té un teléfon intel-ligent, enfront del 73 %
de propietaris d'un ordinador (de sobretaula o portatil)'.

Fins fa uns anys, I'accés a Internet anava lligat a I'Us, principal-
ment, dels ordinadors de sobretaula. La irrupcié, primer, dels
ordinadors portatils i, finalment, dels telefons intel-ligents i
de les tauletes ha fet canviar el panorama drasticament. Ac-
tualment, I'accés a Intermet es fa cada vegada més mitjan-
¢ant una major varietat de dispositius. L'any 2015, per prime-
ra vegada, el mobil va ser el principal dispositiu a través del
qual els espanyols accedien a Internet, amb un 88,2 % dels
usuaris. Aguesta xifra situa el mobil per davant de I'ordinador
de sobretaula (78,2 %), la tauleta (34,4 %), la videoconsola
(13,2 %) i el televisor (13 %), que és el dispositiu que més ha
crescut en el darrer any. Els teléfons també s'han convertit
en el mitja més habitual per escoltar la radio, enviar missat-
ges de correu electronic, accedir a les xarxes socials, realit-
zar operacions bancaries, descarregar musica o mirar videos,

Si Internet ha representat un canvi de
paradigma del qual encara no hem conegut
totes les consequeéencies, la mobilitat no només
I'accelera cap a un nou ecosistema tecnologic,
sin® que encara crea noves incognites sobre
qgue ens deparara el futur.

entre d'altres activitats?. A tot el mon, el 62 % del temps
total que es passa a Internet ja es produeix des de mobils i
tauletes, i més de la meitat de les visites rebudes pels grans
cercadors (Google, Bing i Yahoo!) provenen d'un mobil.

Les actuals xarxes de comunicacié mobil permeten oferir
velocitats mitjanes que ja comencen a assemblarse molt
a les que arriben a alguns domicilis a través de 'ADSL. En
aquest context, la generalitzacié de la banda ampla mobil
permet oferir una infinitat de serveis que abans eren im-
pensables, com també noves estrategies de marqueting
que, a partir de sistemes de geolocalitzacio i aprofitant-se
de I'auge de les cerques locals, permeten dissenyar eines
molt potents per a la captacié de nous clients. Es tracta
d'un nou ecosistema d'accés a la informacié en el qual
no només canvien els models de negoci, sind també la
mateixa naturalesa amb la qual es crea i es consumeix la
informacié, una informacié que, distribuida a través del
mobil, es caracteritza per la seva multimedialitat, interacti-
vitat, pel fet de presentarse fragmentada, concisa i de la
manera més personalitzada i targetitzada* possible, per la
seva ubiglitat i per la seva gran capacitat per fer-se viral®.

Si Internet ha representat un canvi de paradigma del qual
encara no hem conegut totes les consequténcies, la mo-
bilitat no només l'accelera cap a un nou ecosistema tec-
noldgic, sind que encara crea noves incognites sobre que

1. «Informe Ditrendia 2016 [en linia]: mobile en Espana y en el mundo». (Madrid: Ditrendia, 2016).
<http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espafa-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf> [Consulta: 10/09/2016].

«Informe Ditrendia 2016...», op. cit.
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juny 2010), p. 97-99.

La Sociedad de la informacion en Espana 2015. Madrid: Fundacion Telefénica; Barcelona: Ariel, 2016.

Adrecada exactament al public objectiu en el moment, la forma i el lloc oportuns.
CeRezo, José Manuel. «Smartphone: toda la informacién al alcance de tu mano». Telos: cuadernos de comunicacion e innovacion, num. 83 (abril/


http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%B1a-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf

ens deparara el futur. Les possibilitats que s'obren davant
I'arribada de nous dispositius, especialment dels anome-
nats wearables, millors connexions a la xarxa i, sobretot, la
irrupcio de la Internet de les coses son dificils de preveure.

1. El web mobil, L'W3C i el one web

Per a alguns autors®, el terme web mobil fa referéncia a
I'accés al web des de dispositius la principal caracteristi-
ca dels quals és la mobilitat. D'altres, el presenten des
del punt de vista de la mobilitat de I'usuari, i no pas des
del punt de vista dels dispositius, en considerar que el
concepte de mobilitat transcendeix la llibertat dels cables
i suggereix un tipus d'experiencia d'usuari completament
diferent’®.

Per assolir I'objectiu de resoldre els problemes d'intero-
perabilitat i usabilitat que dificultaven I'accés al web des
dels dispositius mobils, I'W3C va posar en marxa la Mo-
bile Web Initiative.® L'objectiu d'aquest grup, que va estar
actiu des del 2005 fins al 2014, va ser garantir a través
dels dispositius mobils un accés al web equivalent al dels
ordinadors de sobretaula i portatils.Tot i que les recoma-
nacions d'aquesta iniciativa es van adrecar exclusivament
als productes web pensats per ser consultats des de dis-
positius mobils, cal tenir present que I'W3C sempre ha
treballat per garantir que aquest accés es produis des
d'un Unic web (one web), sense fragmentar, a causa de
la gran varietat de dispositius, navegadors, operadors i
proveidors de continguts existents.
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El concepte one web s'alinea amb la idea de construir un
web per a tothom (web for all) i accessible des de qual-
sevol tipus de dispositiu (web on everything). Un web en
qué, en la mesura que sigui possible, la mateixa infor
macio i els mateixos serveis estiguin disponibles per als
usuaris amb independéncia del dispositiu que utilitzin per
accedirhi.™

En el marc del treball de la Mobile Web Initiative, desta-
quen diferents documents técnics, com ara les mobile
web best practices" i les mobile web application best
practices", dues recomanacions adrecades a guiar els
desenvolupadors en la creacié de continguts i aplicaci-
ons adaptats per ser consultats des dels dispositius mo-
bils, i que superen no només les limitacions inherents a
aguests tipus de dispositius, siné també la diversitat que
ja en aquell moment els caracteritzava.

La visié del one web és contraria a la de la creacié de
segons webs (o una segona Internet). Una visié comple-
tament integradora, oposada a la que Anderson i Wolff
(2010) preveien a la revista Wired'™, en pronosticar un
canvi en I'Us d'Internet, fins aleshores centrat en un web
obert i basat en el cercadors i navegadors, cap a un mo-
del de plataformes semitancades, basat en aplicacions
capaces de gestionar les dades en linia i que prescindei-
xen dels navegadors. La realitat és que, el 2016, el web
encara no ha mort, perd si que ha crescut exponencial-
ment |'Us aplicacions en detriment del contingut accessi-
ble des dels navegadors. En el cas d'Espanya, I'Us d'apli-
cacions supera la navegacié mobil, i arriba al 89 % del
temps que dediguem als teléfons intel-ligents. Pel que fa
a la resta del mén, i respecte al temps dedicat al mén di-

6. Kroski, Ellyssa. «What Is the Mobile Web?». Library technology reports, vol. 44, num. 5 (juliol 2008), p. 5-9.
7. BaLLARD, Barbara. Designing the mobile user experience. Chichester: Wiley, cop., 2007.

8. Mott, Cameron. Mobile web design. Salt Lake City, UT: Cameron Moll, cop. 2007.
9
1

<https://www.w3.org/Mobile/>

0. Oferir la mateixa informacio i els mateixos serveis en un entorn multiplataforma no implica necessariament garantir una representacié exacta

d'aquests serveis en tots els dispositius.
1. <https://www.w3.org/TR/mobile-bp>
12. <https://www.w3.org/TR/mwabp>

13. AnpersoN, Chris; Wolff, Michael. «The Web is dead, long live the Internet» [en linial. Wired (17 agost 2010). <https://www.wired.com/2010/08/

ff_webrip/> [Consulta: 15/08/2016].
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gital, I'Gs d'aplicacions ja implica el 54 %™. Els beneficis
per als propietaris d'aquests ecosistemes son evidents:
se'ls garanteix el control d'un canal de distribucié do-
minant (botigues d'aplicacions) que els permet articular
serveis de valor afegit (publicitat, emmagatzematge en el
nulvol, comissions per les subscripcions, serveis relacio-
nats amb les metriques dels usuaris, etc.)'.

2. Aproximacions al disseny de llocs
webs per a dispositius mobils

2.1.Versions mobils

L'arribada dels primers teléfons intel-ligents, juntament
amb I'evolucié de les connexions a la xarxa des d'aquests
dispositius, van posar de manifest la necessitat d'adaptar
els continguts i, especialment, I'experiéncia d'usuari dels
llocs web a aquests nous ecosistemes.

Tot i que qualsevol lloc web es pot consultar des d'un
dispositiu mobil que disposi d'un navegador, és evident
gue un navegador sense adaptar no oferira als usuaris
una experiéncia d'Us adequada.

En un primer moment, I'opcié destacada va consistir a
desenvolupar les anomenades versions mobils. Es tracta
de versions independents del lloc web, ubicades en un
subdomini o subdirectori del web principal, a les quals
|"'usuari és redirigit quan es detecta que la visita es realit-
za des d'un dispositiu mobil. Actualment, aquesta estra-
tégia ha caigut en desus, tot i que encara podem trobar
molts llocs web que I'exemplifiquen.

Una de les principals caracteristiques de les versions mo-
bils és la seva aparenca, que és totalment diferent a la del

14. «Informe Ditrendia 2016...», op. cit.

lloc web principal, fet que implica una experiencia d'usua-
ri completament alternativa. En desenvolupar una versio
mobil, s'opta normalment per crear interficies molt més
simples, optimitzades per a la consulta des d'un dispositiu
de dimensions reduides'®, la qual cosa facilita la funcié tac-
til, evita I'Us de finestres emergents i de funcions i esdeve-
niments associats al ratoli, adequa la mida dels elements i
el cos de la lletra, etc. L'aparenca del lloc web no és I'Unica
caracteristica que se simplifica. Les funcionalitats i, espe-
cialment, el contingut del lloc web també passen per un
filtre, i es descarten aquelles seccions que, a priori, no in-
teressaran l'usuari que fa la consulta des d'un dispositiu
mobil, i es prioritzen i se simplifiquen aquelles que es man-
tindran. Aixo fa que en I'ambit anglosaxé es parli de full
web sites,” en contraposici6 als mobile-dedicated sites.

if Bibliotécnica

Horaris i Directori
localitzacio

El meu
compte

Recursos
mobils

Figura 1. A I'esquerra, fragment de la pagina d'inici del lloc web
principal de les biblioteques de la UPC. A la dreta, la versié mobil
del mateix lloc web.

En parlar de les versions mobils, deiem que, com a es-
tratégia de disseny de llocs web optimitzats per a dispo-
sitius mobils, havien caigut en desus. Aixo es deu, ba-
sicament, a dos motius. D'una banda, a |'elevat cost de

15. De-PraT 0, Giuditta; Sanz, Esteve; Simon, Jean-Paul. Digital media worlds: the new economy of media. New York: Palgrave-Macmillan, 2014.
16. Les versions mobils s'orienten principalment als telefons mobils i no tant a altres dispositius com ara les tauletes.

17. En el nostre territori s'ha imposat I'Us de «lloc web principal».



desenvolupar i mantenir dues versions independents del
mateix lloc web i, de I'altra, a la menor capacitat d'aques-
tes versions per posicionar-se en les pagines de resultats
dels cercadors, en comparacié amb les implementades
amb técniques com el disseny web responsiu.

En un article publicat el 2012 al Google Webmaster Cen-
tral Blog,® en el qual es parlava de diferents recomana-
cions tecniques per a la creacié de llocs web optimitzats
per a dispositius mobils, I'analista de Google Pierre Far
va reconeixer per primera vegada la preferencia de la
companyia nord-americana pel disseny responsiu. Per
als usuaris (també segons Google) és més facil interac-
tuar, compartir i enllacar (com també descobrir i indexar)
el contingut d'un lloc web que es distribueix sota una
mateixa URL. Els beneficis del disseny web responsiu
en matéria de SEO no es limiten a aquesta major visibili-
tat i indexabilitat, sind que també en destaquen d'altres,
com ara una major facilitat per consolidar I'autoritat del
domini,'™ evitar penalitzacions per contingut duplicat® o
centralitzar els enllagcos entrants en un Unic lloc web.

2.2. Disseny web responsiu

Tot seguit analitzarem en qué consisteix exactament el
disseny web responsiu i quines sén les diferéncies entre
aquests llocs web i les versions mobils. El terme respon-
sive web design (RWD) va ser utilitzat per primera vega-
da pel dissenyador i desenvolupador web Ethan Marcotte
en el seu llibre homonim publicat el 2011%'. Es tracta d'una
técnica de desenvolupament de llocs i aplicacions web que
permet adaptarne els continguts a les caracteristiques i les
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diferents mides de pantalla dels diversos dispositius des
dels quals es fa la consulta. La filosofia final d'aquesta téc-
nica procura evitar els dissenys a mida i desconnectats per
a cada tipus de dispositiu, per tractarlos com a facetes de
la mateixa experiéncia. Es, per tant, una técnica de disseny
alineada amb el concepte one web defensat per W3C.

W LIBRARY OF CONGRESS 1

B LIBRARY OF CONGRESS

-:-!-‘ .E‘ =
Axf] B
|

Figura 2. D'esquerra a dreta, pagina d'inici de la Library of Congress
vista des d'un teléfon mobil, una tauleta i un monitor de sobretaula.

Tot i I'acurada traduccié proposada pel Termcat,? tant en el
nostre territori com en la majoria de paisos hispanoparlants
s'utilitzen indistintament els termes disseny web respon-
siu, disseny web adaptatiu i, fins i tot, disseny web adap-
table per referirse a la teécnica proposada per Marcotte.

18. FAR, Pierre. «Recommendations for building smartphoneoptimized websites» [en linial. Google Webmaster Central Blog (juny 2012). <https://
webmasters.googleblog.com/2012/06/recommendations-for-building-smartphone.html> [Consulta: 25/08/2016].
19. L'autoritat del domini és una puntuacié desenvolupada per la companyia MOZ que prediu el rendiment d'un lloc en la classificacié dels resultats

dels motors de cerca.

20. Els cercadors identifiqguen cada pagina web amb un identificador Unic que és la seva URL. Presentar el mateix contingut en dos URL diferents pot
ser detectat com a contingut duplicat pels cercadors, i interpretat o bé com a plagi o bé com una estrategia del mateix lloc web per acaparar més
posicions en les pagines de resultats. La resposta dels cercadors normalment consisteix a determinar quina pagina conté el contingut «original»
(generalment, la més antiga) i penalitzar la resta, les quals es troben a les darreres posicions de la classificacio.

21. MarcorTe, Ethan. Responsive web design. New York: A Book Apart, cop. 2011.

22.Vegeu: <http://www.termcat.cat/ca/Cercaterm/Cerca/disseny+web+responsiu>
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Cal tenir present, pero, que en I'ambit d'especialitat que
ens ocupa es distingeix entre aquestes dues tecniques.
La gran diferéncia entre el disseny web responsiu i el
disseny web adaptatiu és que mentre que, a través de
diferents solucions técniques que parteixen d'una Unica
versié del codi font, el primer permet adaptar els contin-
guts del lloc o de I'aplicacié web a qualsevol dispositiu o
mida de pantalla, en el segon els continguts s'adapten a
aquests mateixos dispositius o pantalles gracies a la de-
tecciod de les caracteristiques especifiques del dispositiu
i a la seleccio de la versié del codi font adequada segons
aquestes caracteristiques.

Técnicament, s'implementa amb I'Us de les regles media
queries, un modul del llenguatge CSS que permet definir
diferents estils segons el tipus de mitja i la resolucié de
pantalla del dispositiu. A I'exemple seguent, la regla CSS
aplicada sobre el selector «.fonsverd» només s'activara
si la consulta es realitza des d'una pantalla (screen) i la
finestra grafica (viewport) presenta una amplada igual o
inferior a 480 px.

@mediascreenand (max-width: 480px) {
fonsverd { background-color: lightgreen; }
1

Taula 1. Comparativa entre el desenvolupament d'una versié mobil i un lloc web responsiu.

Versio mobil

Web responsiu

Desenvolupament

El temps i el cost de desenvolupament acostuma a ser
superior al d'un lloc web responsiu, ja que es tracta
d'un producte diferenciat del web per a dispositius de
sobretaula.

El temps i el cost de desenvolupament acostuma a ser
inferior al d'una versié mobil perqué es tracta d'un Unic
producte per a totes les plataformes.

Manteniment

Més complicat i car perqué ha de mantenir dues
versions del codi font (lloc web principal i versié mobil).

Més facil perque ha de mantenir una sola versio del codi
font. Per contra, qualsevol canvi en la interficie haura de
ser testejat en multiples dispositius.

Velocitat | Es tracta de productes optimitzats per carregarse rapi- Tot i que depen de si s'apliquen o no diferents técniques
de carrega | dament en els dispositius menys potents i amb pitjors existents per millorar el rendiment d'aquests tipus de llocs
connexions a Internet. web en els dispositius mobils, en general, el temps de
carrega acostuma a ser superior al d'una versié mobil.
Experiéncia | Ofereixen una experiéncia d'usuari especifica, optimitza- Procuren oferir una experiéncia d'usuari similar amb
d'usuari | da per a dispositius amb pantalles reduides. independéncia del dispositiu. Aixd no necessariament és
Les tasques complexes se simplifiquen o s'ometen, i es sempre positiu. En ocasions, no n'hi ha prou d'adaptar els
troben disponibles només en les versions principals del mateixos elements i patrons d'interaccié a una pantalla
lloc web. més petita, sind que cal redissenyar-los per garantir una
bona experiéncia d'usuari.
Experiéncia | Generalment, es tracta de versions optimitzades per a un | Poden suportar una gran varietat de dispositius i mides de
multidispositiu | rang molt petit de dispositius. pantalla amb una Unica implementacié.
Contingut | El contingut i les funcionalitats s'adapten per garantir la Tedricament, ofereixen el mateix contingut i les mateixes

i funcionalitats

millor experiencia d'usuari possible.

funcionalitats amb independéncia del dispositiu des del
qual es faci la consulta. Aquest fet pot ser contraproduent
en webs amb molt contingut i funcionalitats complexes.

Autoritat
del domini

Pot diluir I'autoritat del domini.

L'autoritat del domini es manté.

Posicionament

Pobre posicionament en les pagines de resultats dels
cercadors.

Generalment, s'obtenen unes posicions en la classificacio
similars a les obtingudes des de cerques amb equips de
sobretaula.

Equitat d'enllacos

Quan s'utilitza un subdomini alternatiu, els enllacos a la
versié mobil no comptabilitzen per al lloc web principal,
ni a l'inrevés.

L'equitat d'enllacos es preserva totalment.




Les media queries permeten, per tant, definir els cone-
guts amb el nom de punts de ruptura a partir de les mides
estandards de les pantalles dels dispositius de la nostra
audiéncia?, i ofereixen una composicié de la pagina ade-
quada a cada una d'elles.

3. Les aplicacions mobils

3.1. Caracteristiques i trets distintius respecte
als llocs web mobils

Les aplicacions mobils sén aplicacions informatiques disse-
nyades per ser executades en telefons intel-ligents i en tau-
letes. El seu origen es remunta a les aplicacions preinstal-
lades disponibles en la segona generacio de teléfons mobils
dels anys noranta. Més endavant, I'arribada del protocol
WAR a les acaballes del segle xx, va representar la porta
d’'entrada a la comercialitzacié d'aplicacions per als telefons
del moment. Basicament, es tractava de jocs simples i
d'aplicacions com ara calendaris, calculadores, etc. Larriba-
da d'iOSi Android, i el llancament de les seves respectives
botigues d'aplicacions, I'any 2008, van suposar l'inici del
que actualment entenem com a aplicacions mobils.

Una de les principals diferéncies respecte als llocs webs
mobils, és que necessiten instal-larse al dispositiu.
Aquesta caracteristica presenta com a avantatge princi-
pal el fet de tenir una presencia preferent en el dispositiu
de l'usuari, no només a través de |'accés directe corres-
ponent, sin6 també en forma de notificacions que els de-
senvolupadors poden utilitzar per interactuar-hi. El fet que
s'hagin d'instal-lar també implica la necessitat de dedicar
a I'aplicacié un espai en la memoria del dispositiu, fet que
pot comportar que a la llarga es desinstal-li, si I'usuari
necessita aguest espai per instal-larhi una altra aplicacié
0 emmagatzemar altres dades.
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Com en el cas del web, en el context d'una Internet mobil
dominada pel moén de les aplicacions, s'imposa una gran
competéncia per poder destacar entre la ingent quantitat
d'aplicacions que actualment hi ha disponibles a les boti-
gues d’Android i i0S.2* En aquest context, ha aparegut fa
poc una nova disciplina, I'ASO (App Store Optimization), de-
dicada a I'optimitzacié de la fitxa d'una aplicacid, per acon-
sequir apareixer entre les primeres posicions de les pagines
de resultats dels cercadors de les botigues d'aplicacions.

3.2. Aproximacions al
desenvolupament d’aplicacions mobils

3.2.1. Aplicacions natives

En I'ambit informatic, el concepte natiu fa referencia a aque-
lles aplicacions dissenyades especificament per ser execu-
tades en un sistema operatiu o una plataforma concreta.

Dissenyar una aplicacié nativa, per tant, implica decidir en
quins sistemes operatius es vol ser present. Cada plataforma
funciona sobre un llenguatge de programacié diferent (An-
droid requereix Java, /OS necessita Objective C, Windows
Phone es basa en Silverlight, etc), fet que implica desenvo-
lupar una versidé completament diferent de I'aplicacié per a
cada sistema operatiu. Aixd també comporta un elevat cost
de desenvolupament i manteniment, que s'incrementa per
cada plataforma a través de la qual vulguem distribuir la nos-
tra aplicacié. Un altre cost que cal preveure és el de la llicencia
de desenvolupador.?® Dissenyar aplicacions també vol dir fer
front a aquesta realitat i, per tant, obliga a analitzar a consci-
éncia el mercat per decidir en quines plataformes resultara
meés rendible distribuir I'aplicacio, en el cas que no puguem
desenvoluparla per a totes elles (que és el més habitual).

23. Com a minim, se solen implementar els quatre punts de ruptura seglients: 0-480 px per als teléfons més petits; 481-768 px per als teléfons tauleta
0 phablets i les tauletes més petites; 769-1279 px per a les tauletes grans en mode landscape, els laptops i els monitors més petits, i +1280 px

per als grans monitors.

24. Al juny de I'any 2016, aquestes dues plataformes ja havien superat els dos milions d'aplicacions.
25. Un pagament Unic de 25 $ en el cas de Google Play i una quota anual de 99 $ en el cas de I'’App Store dApple i de la Microsoft Store.
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Les aplicacions natives es caracteritzen per la seva poténcia
i rendiment, i també perqué permeten accedir, mitjancant
el conjunt d'API de cada plataforma, a totes les caracteris-
tigues dels dispositius (camera, GPS, accelerometre, etc.).

3.2.2. Aplicacions web (web apps)

Crear aplicacions natives no és I'Unica estrategia possible
a l'hora de dissenyar productes especifics per als disposi-
tius mobils. Per diferents raons, algunes empreses opten
per la creacié de les anomenades aplicacions web (en
angles, web apps).

A diferéncia de les aplicacions mobils, les aplicacions web
son llocs web tradicionals, amb I'aparenca i el comporta-
ment propis de les aplicacions natives, perd desenvolupats
amb tecnologies web tradicionals (HTML5, CSS3 i JavaS-
cript). En aquest cas, per utilitzar I'aplicacié web no cal
instal-lar res al dispositiu, sind que I'accés es realitza des
d'un navegador, com si es tractés d'un lloc web tradicional .2

Un bon exemple d'aquesta estratégia el trobem enI'aplicacié
web del Financial Times per a dispositius iOS. Mentre que la
capcalera britanica manté una aplicacié nativa a Google Play
per als dispositius Android, el 2011 va decidir discontinuar la
versio per als dispositius d'Apple. La principal ra¢ d'aquesta
decisié va ser eludir el percentatge de les subscripcions al
diari que la companyia de Cupertino s'embutxacava, pero
una altra raé també va ser la voluntat de mantenir el control
total sobre les dades personals dels seus subscriptors.

FTHWERKENDN

Obama warns US-UK trade ties could
unravel
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Figures 5 i 6. Aplicacié per a Android del Financial Times.

Els gegants d'Internet, generalment, compten tant amb
una aplicacié a les botigues com amb una aplicacié web,
per garantir, aixi, una bona experiéncia d'usuari, amb inde-
pendéncia de la forma d'accés als seus continguts.

26. Moltes aplicacions web aprofiten I'API de memoaria cau d'HTML5 o altres alternatives similars, cosa que, sense que impliqui cap instal-lacié, si que
implica la descarrega de dades per tal de poder accedir a |'aplicacié web sense connexié a la xarxa.
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Figures 7 i 8. A I'esquerra, aplicacié del Facebook per a Android, a
la dreta, la seva aplicacié web.

Com podem veure en els exemples anteriors, les interficies
de les aplicacions web no mostren gaires diferéncies res-
pecte a les aplicacions per a Android. No obstant aixd, mol-
tes de les caracteristiques natives propies d'aquest tipus
d'aplicacions no es troben disponibles (notificacions en se-
gon pla, la gran varietat de sensors disponibles en els tele-
fons intel-ligents o I'Us de gestos complexos, entre d'altres).

3.2.3. Aplicacions hibrides

Meés enlla de les dues opcions comentades anteriorment,
encara existeix una tercera via: les anomenades aplica-
cions hibrides. Les aplicacions hibrides es troben a mig
cami entre les aplicacions natives i les aplicacions web.
Com en el cas de les aplicacions natives, es poden trobar
a les botigues d'aplicacions d'Apple, Google o Microsoft, i

27. <http://cordova.apache.org>.

28. <http://phonegap.com>.

29. <https://www.sencha.com/products/touch>.
30. <http://www.appcelerator.com>.
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es poden descarregar per instal-larles als nostres disposi-
tius. Tecnicament, també sén capaces d'accedir a totes o
a practicament totes les caracteristiques i els sensors dels
teléfons intel-ligents que s’han comentat anteriorment.

La gran diferéncia respecte de les aplicacions natives es
troba en els estandards implicats en el seu desenvolupa-
ment. Com les aplicacions web, aquestes aplicacions hi-
brides es desenvolupen amb el triplet d'estandards web
tradicionals per al desenvolupament de la banda del client:
HTML5, CSS i JavaScript. La gran diferencia és que, com
acabem de comentar, I'accés no es fa mitjangant un nave-
gador web, sind que l'aplicacidé es compila com si fos una
aplicacié nativa, per poder ser instal-lada en els dispositius.

Les aplicacions hibrides s'han tornat molt populars en els
darrers anys perqué aprofiten el millor de cadascuna de
les dues estrategies que s'han descrit abans. En aquest
sentit, la popularitzacié d'aquest tipus d'aplicacions s'ha
vist reforcada amb I'aparicié d'una gran quantitat d'en-
torns de treball especifics per al desenvolupament d'apli-
cacions hibrides multiplataforma (crossplatform develop-
ment frameworks). Aquests entorns de treball faciliten
la feina de desenvolupament, ja que ofereixen accés a
eines i a recursos especifics per crear aquest «pont» ne-
cessari entre el JavaScript que s'executa en el navega-
dor i I'API nativa de cada sistema operatiu. Entre els més
populars es poden destacar I'Apache Cordova?’/Phone-
gap,® el Sencha Touch?® o el Titanium Appcelerator,* perd
n'existeixen molts més.

A diferéncia de les aplicacions natives en les quals els
desenvolupadors han de crear versions especifiques per
a cada sistema operatiu, optar per les aplicacions hibrides
permet que un mateix desenvolupament funcioni, amb
petites modificacions, sobre «qualsevol plataforman, fet
que redueix considerablement el temps i el cost del des-
envolupament. No obstant aix0, si que es poden trobar
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petites diferéncies entre les versions finals per a cada
sistema operatiu que poden afectar |'experiéncia d'usuari

final®.

Taula 2. Comparativa entre el desenvolupament d'una web app, una aplicacié nativa i una aplicacié hibrida.

Aplicacié web

Aplicacio nativa

Aplicacio hibrida

Grafics

HTML, Canvas, SVG

API nativa

HTML, Canvas, SVG

Desenvolupament

El temps i el cost de des-
envolupament acostuma
a ser similar al d'un lloc
web tradicional.

El temps i el cost de desenvolupament és
superior al d'una aplicacié web.

El temps i el cost de desenvolupament
acostuma a situarse a mig cami entre una
aplicacié web i una aplicacié nativa.

Manteniment

Similar al d'un lloc web
tradicional.

Car i continuat. Les aplicacions sén progra-
mes informatics, no llocs web, que requerei-
xen manteniment i actualitzacions frequents
per tal de no quedar obsoletes i per poder
continuar sent compatibles amb les noves
versions dels sistemes operatius mobils.

Similar al cas de les aplicacions natives,
amb la diferéncia que en aquest cas el
manteniment multiplataforma és més fa-
cil, ja que les versions per a cada sistema
operatiu comparteixen un percentatge
molt elevat del codi font.

Accés a les carac-
teristiques dels

No.

Si.

Si. En alguns casos amb alguna limitacio.

dispositius
Connectivitat | Principalment en linia. En linia i fora de linia. En linia i fora de linia.
Lookandfeel / inter- | Emulada. Nativa. Emulada.
ficie d'usuari
Emmagatzematge | El que permeti el navega- | Si. Si.

fora de linia (offline)

dor: memoria cau del na-
vegador a través de I'API
d'HTMLS5, IndexedDB...

Rendiment

Rendiment baix/mitja.

Rendiment molt alt.

Rendiment alt.

Procés d'aprovacio

No ha de passar per cap
procés d'aprovacié. Actu-
alitzacions immediates.

Ha de passar per procés d'aprovacié de
cadascuna de les botigues d'aplicacions.

Ha de passar per procés d'aprovacio de
cadascuna de les botigues d'aplicacions.

Canal de distribucio

Accés a través del nave-
gador web.

Descarrega des d'una botiga d'aplicacions.

Descarrega des d'una botiga d'aplicaci-
ons.

Geolocalitzacio

Si.

Si.

Si.

Gestos tactils

Si, perd amb limitacions.

Si, fins i tot els més complexos.

Si, fins i tot els més complexos, tot i que
amb alguna petita limitacié en algun cas.

Estandards i conei-
xements necessaris

HTML5, CSS3 i JavaS-
cript.

Segons el cas: Java, Objective C, C#, Visual
Basic .NET, etc.

HTML5, CSS3 i JavaScript més algun
dels frameworks per al desenvolupament
d'aplicacions hibrides.

Models de negoci

Els tradicionalment asso-
ciats al web (publicitat,
subscripcions, comerg
electronic, etc.).

Publicitat, subscripcions, comerg electronic
mobil, pagament per descarrega, in apppurc-
hase, comissions, etc.

Publicitat, subscripcions, comerg electro-
nic mobil, pagament per descarrega, in
apppurchase, comissions, etc.

31. AncuLo CevaLLos, Esteban. «Case study on mobile applications UX: effect of the usage of a cross-platform development framework». En: CONGRESO
INTERNACIONAL DE INTERACCION PERSONA-ORDENADOR (15° 2015: Vilanova i la Geltrd). Interaccion 2015. Vilanova i la Geltru: Escola Politécnica Superior
d'Enginyeria Vilanova i la Geltru, 2015, p. 502-504.



4. Experiencia d'usuari i disseny per a
mobils

4.1. L'experiéncia d'usuari

L'experiencia d'usuari (en endavant UX, de l'angles User
eXperience) és definida per la norma ISO 9241-210% com
«la percepcid d'una persona i les respostes que resulten
de I'ls o I'Us previst d'un producte, sistema o servei».

Tot i I'aparent similitud entre els conceptes UX i usabili-
tat, aquests dos termes no s'han de confondre. Aquesta
confusié és freqlient i es ddna tant en I'ambit académic
com en el professional, ja que, en molts casos, s'utilitzen
els dos termes gairebé com a sindnims®. En realitat, la
usabilitat és la qualitat que determina la capacitat d'un
sistema, producte o servei perquée |'usuari aconseguei-
xi assolir amb efectivitat, eficiencia i satisfaccié els seus
objectius en un context d'Us especific®, i la UX fa referen-
cia a un concepte més ampli, ja que depén de diferents
factors com ara les caracteristiques i les emocions que
manifesta I'usuari, les seves expectatives, preferéncies,
percepcions, creences, confianca, diferents respostes fi-
siques i/o psicologiques, els factors socials o del context
d'Us, entre d'altres®.
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L'experiencia d'usuari no comenca i acaba

amb I'Us del producte, sin6é que s'allarga durant
un cicle que vida que va des de la compra (0
descarrega) fins a la valoracié o el seu record
posterior, de manera que es reforca o es perd la
confianca de |'usuari i, per tant, I'acceptacio del
producte en qualsevol moment de la relacio.

L'objectiu del dissenyador de UX no es limita, doncs, a
millorar el rendiment del producte, sind que abraca altres
gUestions estrategiques com ara la seva utilitat, o d'altres
de psicologiques, com la seva capacitat per resultar pla-
ent, divertit o entretingut®.

Respecte d'aquest ultim punt, no hi ha un consens to-
tal sobre quins sén els factors que determinen una bona
experiéncia d'usuari. Segons Morville®’, una bona expe-
riencia d'usuari depen de com d'util, usable, desitjable,
valuds, accessible, creible i trobable® sigui aquesta UX.
Jeong i Chen® hi afegeixen |'agradabilitat i I'elegancia.
També destaquen la necessitat de fer front a diversos as-
pectes culturals propis del public al qual es dirigeix el ser
vei o producte. Finalment, altres autors*® també tenen en
compte el concepte de plasticitat, un terme inspirat en

32. INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION. ISO 9241-210:2010. Ergonomics of human-system interaction - Part 210: Human-centred design for

interactive systems. Geneva: I1SO, cop. 2010.

33. Puerta CRuz, Yuliana; CoLLazos, César A.; GRANOLLERS, Toni (2015). «La delgada linea roja entre la usabilidad y la experiencia de usuario». En: CONGRESO

34.

35.

36.

37

38.

39.

40.

INTERNACIONAL DE INTERACCION PERSONA-ORDENADOR (15° 2015: Vilanova i la Geltrd). Interaccion 2015. Vilanova i la Geltru: Escola Politécnica Superior
d'Enginyeria, 2015, p. 387-390.

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION. 1SO 9241-11:1998. Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTs) —
Part 11: Guidance on usability. Geneva: ISO, cop. 2009.

GonzALez, Daniel; Marcos, Mari-Carmen. «Responsive web design [en linia]: disseny multidispositiu per millorar I'experiéncia d'usuari». BiD: textos
universitaris de biblioteconomia i documentacio, num.31 (desembre 2013). <http://bid.ub.edu/31/gonzalez1.htm> [Consulta: 05/08/2016].
D'HerTereLt, Sim. «Emerging and future usability challenges: designing user experiences and user communities» [en linial. En: Interactionarchitect.
com (2 febrer 2000). <http://users.skynet.be/fa250900/future/vision20000202shd.htm> [Consulta: 05/08/2016].

MorviLLE, Peter. «Experience design unplugged». En: KotHaRry, Nishant (ed.). ACMSIGGRAPH 2005. New York: ACM, 2005.

La trobabilitat, de I'anglées findability, és la facilitat amb que es pot trobar la informacié que conté un lloc web, tant des de fora d'aquest lloc com
des del mateix lloc web. Es, doncs, una propietat que inclou aspectes de diferents disciplines relacionades amb la UX, com I'arquitectura de la
informacio, I'accessibilitat, el SEO o el disseny d'interficies, entre d'altres.

Jeong, Bongkeum; CHen, Monchu. «The new understanding of user centered design through the extension of user definition and goal». HCIK '15.
Proceedings of HCI Korea. New York: ACM, p. 26-30.

BaRraa s-AviLa, Javier A.; Hornea ek, Kasper. «Oldwine in newbottles or novel challenges?: a critical analysis of empirical studies of user experience».
CHI'11 Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems. New York: ACM, 2011, p. 2689-2698.
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la propietat que alguns materials tenen per expandirse i
contraure's sense trencarse. En el cas de les interficies,
fa referéncia a la seva capacitat per preservar la usabilitat
davant de qualsevol canvi.

També cal precisar que |'experiéncia d'usuari no comenca
i acaba amb I'Us del producte, sind que s'allarga durant un
cicle que vida que va des de la compra (o descarrega) fins
a la valoracio o el seu record posterior, de manera que es
reforca o es perd la confianca de I'usuari i, per tant, I'ac-
ceptacio del producte en qualsevol moment de la relacio.

Pel que fa a I'ambit que ens ocupa, diversos autors*' han
destacat diferents limitacions i fortaleses propies dels dis-
positius mobils i del seu context d'Us i que es posen de
manifest en |'experiéncia d'usuari mobil.

4.2. Dissenyar pensant en les limitacions dels
dispositius mobils

Des de la seva aparicio, els dispositius mobils s'han carac-
teritzat per determinades limitacions respecte als equips
de sobretaula. Pantalles petites, pitjors connexions a la
xarxa o bateries limitades s6n només alguns exemples
d'aquestes limitacions. Dissenyar productes per als dispo-
sitius mobils implica coneixer totes aquestes limitacions,
per alternatives que assegurin una UX optima.

4.2.1. Pantalles petites

Tot i I'actual tendéncia a anar cap a una mida de pantalla
cada vegada més gran,*? la realitat és que, en comparacio
amb els dispositius tradicionals, les pantalles dels telefons
mobils sén molt més reduides. Aixd comporta alguns be-
neficis, com ara una millor portabilitat del dispositiu, perd

també alguns problemes que poden limitarne la UX. El fet
que el mateix contingut visualitzat en un monitor d'escrip-
tori de mida estandard (al voltant de les 21 polzades) pugui
requerir entre tres o quatre pantalles senceres d'un teléfon
mobil d'unes 4 polzades, obliga I'usuari a utilitzar constant-
ment la seva memoria a curt termini, fet que implica un
cost d'interaccidé major per accedir al mateix contingut®.
En aquest sentit, en la majoria dels casos pot resultar ne-
cessari no només garantir una representacié adaptada a les
pantalles més petites, siné també adaptarne el contingut.

4.2.2. Atencio dividida

Quan treballem en un equip de sobretaula, normalment
ho fem asseguts en una cadira comoda i amb un grau
d'immersié relativament elevat en la tasca que ens ocu-
pa. En canvi, quan fem servir un mobil, el panorama can-
via drasticament. El fem servir en moviment, a tot arreu |
mentre realitzem altres activitats (mirar la televisié, men-
jar, comprar, treballar...), fet que implica que el focus de
['usuari no estigui exclusivament en la interficie del web
o de l'aplicacié. Aixd té unes consequiencies evidents per
a la UX que no podem passar per alt.

A I'hora de dissenyar les tasques per a un context mobil,
cal prioritzar el que és essencial, i simplificar al maxim
cada fase del procés i la interaccio necessaria (nombre de
pantalles, de clics, etc.). També convé procurar tant com
sigui possible preservar la feina de I'usuari i ferli facil la
represa d'una tasca interrompuda.

4.2.3. Bateries i connectivitat limitada

Com s'ha dit abans, les actuals xarxes de telefonia mobil
ofereixen velocitats que fins fa poc només eren disponi-

41. NieLsen, Jakob; Bupiu, Raluca. Mobile usability. Berkeley: New Riders, cop. 2013.

42. Aixd es deu a I'exit dels phablets (teléfons d'entre 5 i 7 polzades). Fins i tot Apple, ferm defensor que les 3,5 polzades sén la mida ideal per garantir
la millor experiéncia d'usuari possible, ha sucumbit a la realitat d'un mercat captivat per aquest tipus de dispositius.

43. Bupiy, R. «Mobile user experience: limitations and strengths» [en linial. Nielsen Norman Group (abril 2015). <https://www.nngroup.com/articles/

mobile-ux/> [Consulta: 13/09/2016].



bles a través de I'ADSL. A més, cada vegada comptem
amb més espais publics i comercos que posen a dispo-
sicid de ciutadans i clients xarxes wifi. Tot i aix0, la realitat
€s que la cobertura no és universal, ni tampoc és igual de
bona per a tots els usuaris. Factors com la cobertura de
I'operador, el pla de dades contractat o el dispositiu mateix
poden produir diferencies significatives entre els usuaris.

Dissenyar pensant en aquesta limitacid obliga a simplifi-
car al maxim les tasques realitzades pels usuaris en el lloc
web o en I'aplicacid, i a minimitzar tant com es pugui la
quantitat de passos a realitzar o el nombre de pagines que
cal carregar. D'aquesta manera, es pot reduir el nombre
de peticions que l'usuari realitza al servidor d'origen des
del seu terminal. Més enlla del nombre de peticions HTTP
també és necessari optimitzar la mida i el nombre de fit-
xers que enviem al dispositiu. En aquest sentit, reduir la
mida de les imatges i d'altres fitxers multimédia, minimit-
zar al maxim els fitxers CSS i JavaScript, limitar les depen-
déencies de biblioteques de tercers que només s'utilitzen
per a una o dues funcions, o fer Us de les capcaleres HTTP
per emmagatzemar informacié en la memoria cau del na-
vegador sén només algunes de les tecniques disponibles.

Automdtica

144p

240p

Figura 9. Les aplicacions que més dades consumeixen, com ara les
de reproduccié de video en temps real, no només han de permetre a
I'usuari triar una qualitat adequada a la connectivitat disponible, sind
també adaptar-se automaticament segons aguesta connectivitat.
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Les aplicacions que més dades consumeixen, juntament
amb aquelles que fan un Us intensiu del GPS o les que
porten al limit les capacitats del processador, sén també
les que consumeixen més bateria. Millorar la UX també
passa per limitar al maxim |'impacte de la nostra aplicacié
en la durada de la bateria.

4.2.4. Finestra simple

Tot i que les darreres versions dels principals sistemes
operatius mobils ja han incorporat la multifinestra, la mida
de les pantalles, d'una banda, i I'escassetat d'aplicacions
compatibles amb aquesta caracteristica, de l'altra, fan
que encara hagim de suportar aquesta limitacié classica
dels dispositius mobils.

Aquesta limitacié obliga a pensar en aplicacions auto-
suficients, en qué les tasques proposades es puguin
completar sense accedir a terceres aplicacions, fet que
augmentaria la carrega cognitiva dels usuaris i el temps
necessari per finalitzarles.

Googleplex

Godgleple. »
The south side of the Googleplex

Built July 2004; 11 years aga
Location 1600 Amphithestre Parkway in S
Mauntain View, Santa Clara
County, Califomia, United States GO g|e T %
2 TR

Coordinates 37.422°M 122.084°W

Address 1600 Arphitheatre Parkway, “
Iountsin View, Ch 94043

Explore food & drinks near Mount...

Figura 10. Exemple de visualitzacié de dues aplicacions en el mode
de pantalla dividida d'Android. Font: CC-BY (https://developer.
android.com/guide/topics/ui/multi-window.htm!)
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4.2.5. Pantalles tactils i entrada de dades

Les pantalles tactils permeten una navegacié simple i intui-
tiva. A diferencia d'altres dispositius, la interaccié amb mo-
bils i les tauletes resulta més facil per a aquelles capes de la
poblacié que tradicionalment no havien estat usuaries habi-
tuals de la tecnologia informatica, precisament per aquesta
facilitat d'Us. No obstant aix0, I'entrada de dades continua
sent un repte pendent en aquest tipus de dispositius.
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Barcelona

Carrer del Rossellé

Barcelona
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Figura 11. Autocomplecié del Google Maps per a Android.

Quan escriu en un dispositiu mobil, I'usuari es veu obligat
a dividir I'atencié entre I'area del teclat i allo que esta es-
crivint, ja que no hi ha cap tipus de realimentacié haptica,
la qual cosa fa que augmenti la seva carrega cognitiva. A
banda d'aix0, tot i I'aparicid de diferents variants de te-
clats virtuals, resulta complicat escriure amb soltesa amb
qualsevol d'ells. Per a molts usuaris és dificil introduir da-

des sense prémer accidentalment el botd adjacent al que
volien prémer.

D’entre les recomanacions per garantir una bona UX en
I'entrada de dades, destaca la possibilitat de minimitzar
I'entrada de text, cosa que ofereix valors per defecte, se-
lectors i els sistemes d'autocomplecié.

Pel que fa als formularis, hem de procurar evitar ordres
de lectura ambigus, com ara els derivats dels formularis
multicolumna, en els quals, a més a més, resulta habitual
obviar algun camp. Finalment, és imprescindible adaptar
elements amb els quals la interaccié amb el dit no esde-
vé tan usable com amb el ratoli. Aquest és el cas de les
caselles de verificacid (check box) i dels botons d'opcid
(radio buttons) dificils d'activar amb el dit.

4.2.6. Ergonomia

A diferéncia del que passa amb altres dispositius o pe-
riférics, no hi ha només una manera d'interactuar amb
els dispositius mobils. Mentre que els primers telefons
mobils es van dissenyar per interactuar amb una sola ma,
I'arribada dels teléfons intel-ligents i, especialment, dels
teléfons tauleta o phablets ha multiplicat les formes amb
les quals I'usuari mobil sosté els seus dispositius. Les
tres més comunes sén, segons Hoober*: amb una ma
(onehanded), bressant el dispositiu (cradled) i amb les
dues mans (twohandead).

La realitat és que a una bona part dels usuaris els agraden
els teléfons grans, i tant aquests com els usuaris de telefons
meés petits alternen la utilitzacié d'una ma o de les dues, se-
gons l'aplicacié o I'Us que estiguin fent del dispositiu.

En el cas dels telefons de més de quatre polzades, les in-
teraccions fora de la zona central impliquen gairebé sem-
pre I'Us de les dues mans. A banda d'aix0, o bé d'una

44. HooBeRr, Steven. «The rise of the phablet: designing for larger phones» [en linial. UXmatters (novembre 2014). <http://www.uxmatters.com/mt/
archives/2014/11/the-rise-of-the-phablet-designing-forlarger-phones.php> [Consulta: 10/08/2016].



manera innata o bé d'una manera apresa, els usuaris ten-
deixen a preferir interactuar amb el centre de la pantalla,
amb independéncia del dispositiu que facin servir®. En
aquest sentit, ubicar el contingut i els controls clau al cen-
tre i situar els secundaris a les zones perifériques acostu-
ma a ser una bona solucié*, si es tenen present també
les zones de confort naturals.

Figura 12. Diferents maneres d'agafar el mobil i zones de confort
(en verd). De dalt a baix: one hand, cradled i two hands (Hoober,
2013). Font: http://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-
do-users-really-hold-mobile-devices.php

La mida dels elements tactils també és important. No
nomeés s'han de crear elements suficientment grans per
salvar la imprecisio caracteristica de les pantalles tactils,
siné que també s’ha de procurar deixar prou espai entre
elements per evitar la coneguda sindrome del dit gros.

45. Ibid.
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4.3. Aprofitar el potencial dels dispositius mobils

Coneixer les limitacions naturals dels dispositius mobils
ens pot ajudar a enfocar correctament el disseny del nos-
tre web o o de la nostra aplicacid. No obstant aixo, la
solucié no passa només per tenir en compte aquestes
limitacions, siné que també és necessari coneixer les for-
taleses propies d'aquests dispositius per poderne treure
partit.

4.3.1. Notificacions

Les notificacions son una de les raons que poden fer de-
cantar la balanca entre una aplicacié web i una aplicacié
mobil. La possibilitat d'enviar missatges personalitzats
als usuaris que tenen instal-lada I'aplicacio, encara que
no l'estiguin fent servir, obre les portes a una infinitat de
possibilitats relacionades amb funcionalitats, especial-
ment en I'ambit del marqueting mobil.

Perd no tot val en I'ambit de les notificacions. Si se n'en-
vien massa o no resulten rellevants per a l'usuari, aquest
usuari optara per desactivarles o, en el pitjor dels casos,
per desinstal-lar I'aplicacié. Les notificacions que poden
garantir una bona experiéncia d'usuari i, de passada, afa-
vorir els objectius de les estrategies de marqueting son
aquelles que informen I'usuari només del més important,
de manera que s'evita que aquelles notificacions esde-
vinguin correu brossa (spam).

El moment també és important. En aquest sentit, cal evi-
tar que les notificacions interfereixin amb altres proces-
s0s que s'estiguin realitzant en el dispositiu, i €s donara
preferéncia a algunes hores del dia perqué sigui llavors
quan |'usuari les rebi (no té gaire sentit enviar notificaci-
ons quan l'usuari dorm, per exemple).

46. HooBeR, Steven. «Fingers, thumbs and people: designing for the way users really hold and touch their phones and tablets » [en linial. Inte-
ractions, vol. XXIl, 3 (maig/juny 2015), p. 48-51. <http://interactions.acm.org/archive/view/may-june-2015/fingers-thumbs-and-people> [Consulta:

10/09/20161.
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La informacié que inclogui la notificacié ha de ser relle-
vant per motius diversos, com ara per la localitzacié. La
redaccié i el disseny del missatge han de garantirne la
comprensibilitat. Finalment, cal permetre que I'usuari pu-
gui personalitzar tots aquells aspectes relacionats amb
les notificacions que rebi.

4.3.2. Sensors

Si hi ha una caracteristica que fa especials els dispositius
mobils, aquesta és la gran varietat de sensors que porten
integrats. Els sensors sén uns petits dispositius capacos
de mesurar aspectes com la temperatura, la intensitat
luminica, I'acceleracio, la humitat, la forca magnética o la
pressié ambiental, entre d'altres, i capacos, també, d'en-
viar aquesta informaci¢ al dispositiu o a certes aplicaci-
ons perque se'n faci Us.

Si abans s'ha dit que el poder de les notificacions pot
determinar la necessitat de crear una aplicacié mobil, en
comptes d'optar per una aplicacié web, amb els sensors
passa una cosa similar. Alguns exemples de les seves
possibilitats es troben en I'Us dels sensors de llum o de
I'accelerdmetre mateix, per saber si |'usuari es troba en
un periode d'inactivitat (per exemple, dormint o al cine-
ma) i, per tant, deixar d'enviarli notificacions temporal-
ment, o en |'Us del microfon o dels sensors biométrics
per a la introduccié de dades.

5. El cas de les biblioteques, els
arxius i els centres de documentacio

Durant els darrers anys, la majoria de biblioteques, arxius
i centres de documentacié han creat llocs web o blogs,
o han millorat substancialment els que ja tenien, gracies,

en part, a la facilitat d'accés a eines com els sistemes
de gestié de continguts o els serveis d'edicié de pagi-
nes web en linia, que permeten crear aquests productes
a usuaris que practicament no tenen coneixements de
programacio.

Tot i I'existencia d'alguns serveis equivalents en |'am-
bit mobil, la veritat és que el resultat encara dista molt
tant del que un desenvolupador amb coneixements
pot arribar crear, com del que ofereixen les tecnologi-
es citades abans i relacionades amb I'ambit web. Més
enlla dels coneixements tecnics del personal, I'época
de recessié econdomica que vivim des del 2009 tampoc
no ha afavorit I'entrada a I'ambit mobil de les unitats
d'informacio, tot i que I'oferta de productes orientats
als dispositius mobils dels proveidors tradicionals del
nostre ambit és cada vegada més amplia.*’ La com-
plexitat que comporta adaptar no només el web, sind
també els diferents serveis que s'ofereixen als usuaris,
com ara els catalegs o els repositoris, també represen-
ta una barrera important.

[l Gallica

Figura 13. A la part superior, lloc web principal de Gallica i versio
responsiva vista en una tauleta. A la part inferior, i d'esquerra a
dreta, versié mobil vista des d'un teléfon i aplicacié per a Android.

47 Per exemple, AirPAC o Encore Mobile, d'Innovative Interfaces, EBSCOhost Mobile d'EBSCO, o MobileCirc de SirsiDynix, entre d'altres.
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El cas de Gallica que es mostra en la figura anterior no és
el més habitual. Sén, doncs, poques les biblioteques, els
arxius o els centres de documentacié amb els recursos
necessaris per poder disposar de desenvolupaments es-
pecifics per cobrir totes les situacions i plataformes. La
veritat és que tampoc no és necessari. En aquest sentit,
diferents autors*®“® han destacat els beneficis d'oferir una
experiencia d'usuari consistent, amb independencia del
canal (web, establiment fisic, email...) i del dispositiu de
consulta (ordinador, tauleta, mobil...). Beneficis com la fa-
miliaritat, la confianca, la facilitat d'aprenentatge o I'efici-
encia es posen de manifest amb dissenys multidispositiu
com els responsius, de manera que es millora aixi la UX.

La majoria d'unitats d'informacié que s’han atrevit a crear
aplicacions mobils han optat per la creacié d'aplicacions
de proposit general®. Es tracta d'aplicacions que cobrei-
xen una bona part dels serveis que també s’ofereixen
des del lloc web principal, com ara el cataleg, la gestio
del perfil d'usuari i dels préstecs, la reserva d'ordinadors |
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d’altres dispositius, I'accés als butlletins de novetats, ser
veis de xat amb els bibliotecaris, planols i visites virtuals
per les instal-lacions, etc.
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Figura 14. 'aplicaci6 BibliotequesXBM de la Xarxa de Biblioteques
Publiques de la Diputacié de Barcelona ofereix, entre d'altres, infor
macié sobre les biblioteques i les activitats més properes a |'usuari,
un sistema d’emulacié del carnet de la biblioteca, accés al cataleg,
o la renovacié i la reserva de documents i ordinadors.

6. Conclusions

Totes les opcions que s'han comentat en aquest article
per a la creacié de llocs web i d'aplicacions per a dispo-
sitius mobils poden funcionar bé conjuntament i també
complementar-se les unes a les altres; tot depen d'aline-
ar l'estrategia digital triada amb els objectius de negoci,
sense oblidar tampoc el pressupost disponible.

El disseny web responsiu permet fer front d'una manera
simple a la gran quantitat de dispositius i de mides de pan-

48. GonzALez, Daniel; Marcos, Mari-Carmen. «Responsive web design [en linia]: disseny multidispositiu per millorar I'experiéncia d'usuari». BiD: textos
universitaris de biblioteconomia i documentacio, nim.31 (desembre 2013). <http://bid.ub.edu/31/gonzalez1.htm> [Consulta: 05/08/2016].
49. FLaHerTy, Kim. «Consistency in the omnichannel experience» [en linial. Nielsen Norman Group (16 octubre 2016). <https://www.nngroup.com/

articles/omnichannel-consistency/> [Consulta: 24/10/2016].

50. CLaRk, Joshua; Pan, Rosalind. Strategic mobile library development: the place of library apps and the options for creating them: project report [en
linia]. Dublin: UCD Library, 2014. <https://www.ucd.ie/t4cms/ANLTC_SWETS %20REPORT %202012.pdf> [Consulta: 24/10/2016].
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El disseny web responsiu permet fer front
d'una manera simple a la gran quantitat de
dispositius i de mides de pantalla des de les
quals, actualment, els usuaris accedeixen
als continguts, si bé és cert que sembla que
I"'usuari mobil, especialment el dels teléfons
intel-ligents, prefereix |'experiéncia que
ofereixen les aplicacions instal-lades

al dispositiu abans que la navegacio web.

talla des de les quals, actualment, els usuaris accedeixen
als continguts, si bé és cert que sembla que |'usuari mo-
bil, especialment el dels telefons intel-ligents, prefereix
I'experiencia que ofereixen les aplicacions instal-lades al
dispositiu abans que la navegacio web®' 52 83,

Pel que fa al desenvolupament d’aplicacions mobils i des
d'un punt de vista estratégic, I'enfocament hibrid pot ar
ribar a ser la millor estratégia per a aquelles unitats d'in-
formacié que vulguin iniciarse en I'ambit mobil i que no
disposin d'un gran pressupost ni de coneixements avan-
cats de programacioé per poder desenvolupar aplicacions
natives.

Les dades d'adopcid de les tecnologies mobils al mén
sén més que contundents. L'accés a la informacid, als
serveis i als continguts des dels telefons intel-ligents i les
tauletes és una realitat que les biblioteques no poden ni
han d’obviar®. En aquest sentit, i independentment de
I'opcié i de les tecnologies emprades, |'actual context de
competéncia augura un futur pobre per a aquells llocs
web i aquelles aplicacions que no ofereixin una bona ex
periencia d'usuari, en un moén digital multiplataforma i
multidispositiu.

Bibliografia

AnpersoN, Chris; Wolrr, Michael. «The Web is dead,
long live the Internet» [en linial. Wired (17 agost 2010).
<https://www.wired.com/2010/08/ff_webrip/> [Consulta:
15/08/2016].

ANcuLo CevaLLos, Esteban. «Case study on mobile appli-
cations UX: effect of the usage of a cross-platform de-
velopment framework». En: CONGRESO INTERNACIONAL DE
INTERACCION PERsONA-ORDENADOR (15°% 2015: Vilanova i la
Geltrd). Interaccion 2015. Vilanova i la Geltrd: Escola Po-
litécnica Superior d’Enginyeria Vilanova i la Geltru, 2015,
p. 502-504.

BaLtarp, Barbara. Designing the mobile user experience.
Chichester: Wiley, cop., 2007

Barcas-AviLa, Javier A.; Horneaek, Kasper. «Oldwine in
newbottles or novel challenges?: a critical analysis of em-
pirical studies of user experience». CHI'11 Proceedings of
the SIGCH| Conference on Human Factors in Computing
Systems. New York: ACM, 2011, p. 2689-2698.

Bubiy, R. «Mobile user experience: limitations and strengths»
[en linial. Nielsen Norman Group (abril 2015). <https:/Avww.
nngroup.com/articles/mobile-ux/> [Consulta: 13/09/2016].

CeRrezo, José Manuel. «Smartphone: toda la informacion
al alcance de tu mano». Telos: cuadernos de comunica-
cion e innovacion, num. 83 (abril/juny 2010), p. 97-99.

CuaRk, Jason A. Building mobile library applications. Lon-
don: Facet Publishing, 2012.

51. Cark, Jason A. Building mobile library applications. London: Facet Publishing, 2012.

52. WaLsH, Andrew. Using mobile technology to deliver library services: a handbook. London: Facet Publishing, 2012, p. 55.

53. «Informe Ditrendia 2016 [en linia]: mobile en Espafna y en el mundo». (Madrid: Ditrendia, 2016).
<http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espana-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf> [Consulta: 10/09/2016].

54. SERRANO, Jordi. «Mobil o app? Aquesta és la qlestio?» [en linial. Blok de bid (17 desembre 2014).
<http://www.ub.edu/blokdebid/ca/content/mobil-o-app-aquesta-es-la-queestio> [Consulta: 24/10/2016].


http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%B1a-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf

Crark, Joshua; Pan, Rosalind. Strategic mobile library deve-
lopment: the place of library apps and the options for crea-
ting them: project report[en linial. Dublin: UCD Library, 2014.
<https:/Avww.ucd.ie/tdcms/ANLTC_SWETS%20REPORT %20
2012.pdf> [Consulta: 24/10/2016].

De-Prato, Giuditta; Sanz, Esteve; Simon, Jean-Paul. Digi-
tal media worlds: the new economy of media. New York:
Palgrave-Macmillan, 2014.

D'HerTereLT, Sim. «Emerging and future usability cha-
llenges: designing user experiences and user com-
munities» [en linial. En: Interactionarchitect.com (2 fe-
brer 2000). <http://users.skynet.be/fa250900/future/
vision20000202shd.htm> [Consulta: 05/08/2016].

Far, Pierre. «Recommendations for building smartphone-
optimized websites» [en linial. Google Webmaster Cen-
tral Blog (juny 2012). <https://webmasters.googleblog.
com/2012/06/recommendations-for-building-smartphone.
html> [Consulta: 25/08/2016].

FLaHerTy, Kim. «Consistency in the omnichannel expe-
rience» [en linial. Nielsen Norman Group (16 octubre
2016). <https://www.nngroup.com/articles/omnichannel-
consistency/> [Consulta: 24/10/2016].

GonzaLez, Daniel; Marcos, Mari-Carmen. «Responsive web
design [en linia]: disseny multidispositiu per millorar I'expe-
riencia d'usuari». BiD: textos universitaris de bibliotecono-
mia i documentacid, nim.31 (desembre 2013). <http://bid.
ub.edu/31/gonzalez1.htm> [Consulta: 05/08/2016].

Hooger, Steven. «How do users really hold mobile devi-
ces?» [en linial. UXmatters (febrer 2013). <http://www.
uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-
hold-mobile-devices.php> [Consulta: 10/08/2016].

Hooger, Steven. «The rise of the phablet: designing for larger
phones» [en linia]. UXmatters (novembre 2014). <http:/Avww.
uxmatters.com/mt/archives/2014/11/the-rise-of-the-phablet-
designing-forlargerphones.php> [Consulta: 10/08/2016].

Rubén Alcaraz Martinez/Dossier/p. 21-42

Hooger, Steven. «Fingers, thumbs and people: desig-
ning for the way users really hold and touch their phones
and tablets» [en linial. Interactions, vol. XXIl, 3 (maig/juny
2015), p. 48-51. <http://interactions.acm.org/archive/view/
may-june-2015/fingers-thumbs-and-people> [Consulta:
10/09/2016].

«Informe Ditrendia 2016 [en linia]l: mobile en Espafna y
en el mundo». (Madrid: Ditrendia, 2016). <http://www.
ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Infor
me-Mobile-en-Espana-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf> [Con-
sulta: 10/09/2016].

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION. |SO 9241-
11:1998. Ergonomic requirements for office work with
visual display terminals (VDTs) - Part 11: Guidance on
usability. Geneva: ISO, cop. 2009.

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION. |SO 9241-
210:2010. Ergonomics of human-system interaction -
Part 210: Human-centred design for interactive systems.
Geneva: ISO, cop. 2010.

Jeong, Bongkeum; CHen, Monchu. «The new understan-
ding of user centered design through the extension of
user definition and goal». HCIK '15. Proceedings of HCI
Korea. New York: ACM, p. 26-30.

Kroski, Ellyssa. «What Is the Mobile Web?». Library
technology reports, vol. 44, nim. 5 (juliol 2008), p. 5-9.

MarcoTTe, Ethan. Responsive web design. New York: A
Book Apart, cop. 2011.

MoLL, Cameron. Mobile web design. Salt Lake City, UT:
Cameron Moll, cop. 2007

MoruviLLe, Peter. «Experience design unplugged». En:
KotHARY, Nishant (ed.). ACMSIGGRAPH 2005. New York:
ACM, 2005.


http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%B1a-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf
http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%B1a-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf
http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2016/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%B1a-y-en-el-Mundo-2016-1.pdf

COBDC/Item 61/2016/p. 21-42

NIELSEN, Jakob; Bubpiu, Raluca. Mobile usability. Berkeley:
New Riders, cop. 2013.

Puerta Cruz, Yuliana; CoLLazos, César A.; GRANOLLERS, Toni
(2015). «La delgada linea roja entre la usabilidad y la expe-
riencia de usuario». En: CONGRESO INTERNACIONAL DE INTERAC-
CION PersoNA-ORDENADOR (15° 2015: Vilanova i la Geltrd).
Interaccion 2015. Vilanova i la Geltrd: Escola Politécnica
Superior d'Enginyeria, 2015, p. 387-390.

INFORMACIO
DOCUMENTACIO
INVESTIGACIO

(&)

o

EXPERTS EN LA | TREBALLEM AMB LES PRINCIPALS
| DE | DE TOTA
ESPANYA. SI NO TENS UNA BIBLIOTECA. LA CREAREM
PER A BIBLIOTEQUES PER TU. 181 JA LA TENS. TAJUDEM A GESTIONAR-LA.
1 CENTRES DE DOCUMENTACIO.

SERRANO, Jordi. «Mobil o app? Aguesta és la glestid?»
[en linial. Blok de bid (17 desembre 2014). <http://mwww.
ub.edu/blokdebid/ca/content/mobil-o-app-aquesta-es-la-
queestio> [Consulta: 24/10/2016].

La Sociepap de la informacion en Espana 2015. Madrid:
Fundacioén Telefénica; Barcelona: Ariel, 2016.

WaLsH, Andrew. Using mobile technology to deliver Ii-
brary services: a handbook. London: Facet Publishing,
2012, p. 55. m

EXPERTS EN
CONVERTIM LES TEVES
TRANSFORMEM EL TEU




