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PRESENTACIO

La informacioé necessita disseny? O dit altrament. .. el disseny de la informacié influeix
en la manera com accedim a aquesta informacié?

Aquesta questié s'intenta respondre en aquest llibre plantejant un estudi fonamentat
dels principis de disseny grafic, editorials i de la informacié, i la seva aplicacié en el
disseny dels entorns web de 'inici del segle XXI.

Aquests entorns esdevenen una font d'informacié i comunicacio, i també espais utils
per a les relacions i I'aprenentatge.

L'obra que el lector té a les mans és un estudi, totalment illustrat amb exemples
d’entorns web publics molt actuals, que s’ha fet amb un llenguatge directe, planer i
proper als destinataris, 1 que es presenta com una eina clau en els processos de disseny
i produccié d’entorns web. A les arrels del disseny es troben les histories i les anecdotes
que han fet evolucionar la visualitzacié de la informacié en pantalla i les interaccions
entre els usuaris i les maquines.
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A QUI VA DIRIGIT AQUEST LLIBRE?

Aquest és un material per als estudiosos i per als professionals de la comunicacio¢ in-
teractiva a la xarxa.

L'arribada dels experts en continguts i informacioé a la web sovint no es fa a partir del
disseny, sind de la informacié, pero per tal de fer efectiu un missatge cal que estigui ben
elaborat conceptualment i formalment. Com no es cansa de repetir-nos Dondis (1976), el
contingut mai no esta separat de la forma.

Per a aquells professionals que treballen en la creacié d’'entorns interactius i multi-
media online, des d'un punt de vista comunicatiu, informatiu o educatiu, aquest és un
recurs essencial per comprendre I'aplicacié del disseny en la construccié d'informacions
efectives.

Pensem en comunicadors audiovisuals, en educadors, en creadors de continguts
a la xarxa, en dissenyadors que fan el salt a la pantalla... i els mostrem un dels molts
camins per apropar-se al disseny web de qualitat, el disseny que ens permet arribar a
la informacié segons les necessitats de 'usuari.

> 15



El disseny interactiu és el disseny d'interficies digitals. Espais i entorns que ens permeten

comunicar-nos i utilitzar els sistemes i els recursos de les nostres pantalles.

Pero el mot interficie no fa referéncia només a la pantalla d'un ordinador, no és un
mot recent lligat al mén digital.

Afirma Royo (2004) que la interficie d'un objecte és el medi que ens permet als hu-
mans d'utilitzar-lo: «L'espai on el disseny formalitza el llenguatge per facilitar I'is és la
interficien. Per a Royo, €l disseny de la interficie és una forma de llenguatge que permet
la comunicacié entre 'home i els objectes, entre 'home i les pantalles: «La interficie és
per definicié l'area de comunicacié entre I'home i la maquinan.

1.1 L’evoluci6 dels dissenys

El disseny de les interficies comunicatives entre 'home i els artefactes neix de 'evolucié
dels dissenys grafics, dels objectes, de la senyalitzacid, de la identitat corporativa, de la
informacié editorial i periodistica.

Siparlem de disseny interactiu d'interficies a les nostres pantalles, ens caldra afe-
gir una altra evolucié en aquesta matriu: la que ha sofert la tecnologia dels ordinadors
actuals.

Meés enlla de I'evolucié tecnologica de les interficies, si volem treballar en aquest
llibre sobre el disseny d’entorns online, ens cal entendre que les caracteristiques del
paradigma web determinen també la manera com la informacio¢ és dissenyada en cada
pantalla.

Volem estudiar el disseny digital i el disseny interactiu de la interficie com un llen-
guatge. Diferents autors vinculats a 'ambit del disseny (com a tedrics o creadors), a l'art,
a l'expressio visual, a la comunicacio, etc. (Anderson, 1961; Arnheim, 1973; Barthes,
1980; Collingwood, 1979; De Sausmarez, 1969; Dondis, 1973; Gombrich, 1966; Read, 1961,
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Disseny de

senyalitzacid Disseny grafic

Disseny
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. -, TIC
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Fig. 1. Reconstruccio de I'esquema de Royo (2004, 116) sobre les influéncies dels dissenys en el disseny digital.
El que ell anomena disseny digital, aqui ho anomenem disseny interactiu amb la clara intencié de fer notar que,
sempre que parlem de disseny interactiu, fem referencia al disseny d'interficie i al disseny de la interaccié, i que
ho tractem com una questio interrelacionada, i no plantegem l'existéncia d'un disseny d'interficie no sols amb un
objectiu visual, siné també interactiu, informatiu i organitzatiu...

Ross, 1963; Vernon, 1962; White, 1961) han estudiat la imatge com un llenguatge amb
regles, normatives i sintaxis propies, les quals influeixen en les nostres percepcions i
en els sistemes d'accés a la informacio.

Es des d’aquesta perspectiva del llenguatge que mirem de trobar i comparar punts
de vista experts en 'ambit del disseny interactiu fonamentats en principis que puguem
estudiar i aplicar al disseny web.

=" «Durant més de 500 anys (data d’aparici6 de la impremta), els dissenyadors (impressors i
tipografs) ens hem encarregat de generar interficies llegibles, facilment usables, i sobretot
amb una dimensié grafica o tridimensional que faciliti la comunicacié entre 'usuari i el mén
no visible» (Royo, 2004).

Sempre que utilitzem un objecte en la nostra vida quotidiana, ens adonem que hi ha
un espai pel qual entrem en contacte amb ell, amb l'objecte mateix: el pom d'una porta
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o el manec d'un martell, el teclat de I'ordinador, les planes d'un llibre, els botons dels
electrodomestics, etc., sén la interficie que ens permet utilitzar 'objecte.

El disseny d'aquestes interficies ha evolucionat al llarg de la historia de la humanitat,
iles nostres pantalles son hereves directes dels avengos dels segles XIX i XX a nivell
industrial, visual, cientific i tecnologic.

D'una banda, podem centrar I'atencié en el disseny de sistemes de senyalitzacié que
son els antecedents directes dels nostres sistemes de navegacioé interactius, els sistemes
d'Internet, del nostre sistema operatiu o del nostre teléfon mobil.

Els sistemes de senyalitzacié sén «espais transitables informacionalment» (Royo,
2004), espais que poden ser llegits i interpretats i que ens permeten moure'ns en un espai
fisic real, els quals, en la seva evolucio, ens permeten moure'ns en entorns interactius.

Un plantejament clau en el disseny d’entorns web té a veure amb el fet que els humans
fem els mateixos processos quan busquem la sortida d'un centre comercial que quan
busquem un apartat concret en un web: els mapes fisics i els mapes d’'entorns interactius,
els botons i les icones dels sistemes informatics i els entorns web, i les representacions
infografiques que trobem actualment en mitjans de comunicacio (diaris, blogs, webs,
telenoticies, etc.) sén hereus directes de les operacions de senyalitzacio i representacio
de la ciutat de Londres entre el 1914 i el 1933 (Meggs, 1983).

El disseny del metro de Londres es va completar el 1933 a partir d'un diagrama urba
que va dissenyar Harry Beck i amb el qual va posar els fonaments del que va ser ano-
menat molt més endavant el «disseny de la informacié».

No és que plantegem que tots els planols de situacié dels metros d’arreu del mén es
basin en el disseny del de Londres, siné que anem més enlla: intentem fer veure com
I'inici del disseny de senyalitzacié ha influenciat directament els dissenys de tots els
sistemes senyaletics, transitables i de navegacio.

Es també a Anglaterra on es continua treballant en sistemes de senyalitzacié que
fan evolucionar el llenguatge visual en aquest ambit més informacional, des del disseny
de senyalitzacio de l'aeroport de Gatwick, a finals dels anys cinquanta, creat per Jock
Kinneir, fins a ferrocarrils, hospitals, sistemes de transports nacionals, etc.

Durant tot el segle XX hem pogut anar veient I'evolucié del disseny de senyalitzacio
i del disseny de la informacié. Hi ha algunes dates importants relacionades de manera
especifica amb el disseny de simbols estandarditzats en 'ambit de la senyaletica, que
sén els pares o, més ben dit, els avis de les icones que avui utilitzen els ordinadors per
indicar funcions i accions.

El disseny de la informaci6 (des dels mapes fins a la visualitzacié de dades) es desen-
volupa més enlla del disseny grafic, perque té com a objectiu 'administracié d’'informa-
cio, de continguts que han de ser percebuts i compresos per diferents tipus d'usuaris.
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Meés que una funcié visual i estética, el
disseny de la informacié representa, en la

seva evolucio, la clau de I'accés actual als
continguts que trobem en un web.

Una de les fites més rellevants en la

creacit de signes i simbols que van aca-
bar transcendint a les nostres pantalles
va ser la creacio, el 1920, del sistema de

simbols Isotype (International System of

Typographic Picture Education), desen-

4

ol - .7

) P volupat per Otto Neurath en col-laboracid
= e amb el dissenyador i activista comunista

Fig. 2. L'esquema de senyalitzacio de tots els entorns Gerd Arntz. amb l’objectiu de crear uns

publics se centra en els principis utilitzats per a la ' ] ) )

creacié del mapa de senyalitzaci6 del metro de Londres estandards visuals amb finalitats educati-

(Beck, 1933). Aquest fet es fa evident mirant els mapes

dels metros d'arreu del mén. [esmuz.net). ves que fossin compren31b1es pera qualse_

vol ciutada. Neurath, politic i economista
alemany lligat a la filosofia comunista, pensava que podia arribar a crear un llenguatge
universal que pogués proporcionar informacio a tot el poble (el proletariat), que pels
volts del 1920 no tenia accés a la informacié ni a un aprenentatge basic d'alfabetitzacio.

5" «Segun Neurath, el proceso de creacién de una narrativa visual pasaba primero por la creacién
de las unidades semanticas basicas mediante iconos, combinandolos después para lograr

expresar wrelaciones complejas en tiempo y espacio» (Cafiadas, 2002).

Encara avui, gairebé un segle més tard, els Isotypes segueixen essent un estandard
de representacié estadistica, i, de manera evident, malgrat que no hi ha cap referéncia
de I'AIGA (American Institute of Graphic Arts) sobre el treball de Neurath i Arntz, sén
la base del sistema de pictogrames universal.

Una de les propostes més seguides de Neurath van ser els pictogrames dels jocs olimpics
de Munic del 1972, dissenyats per un altre Otto, Otto Aicher. Després d’aquest disseny,
tots els pictogrames olimpics han estat una evolucié i una adaptacié del model d’Aicher.

Perd no només el vessant infografic esta influenciat per I'obra de Neurath i Arntz, sind
que els dissenys de les icones en pantalla per a sistemes operatius, software i entorns
web sén una evolucié de les seves propostes, alhora que beuen d’altres fonts del disseny
del segle XX, tal com intentarem mostrar des d'aqui.

E11927, el Comite Especial de la Societat de Nacions va preparar a Viena la unificacié
dels senyals de circulacio internacionals (Aicher & Krampen, 1979). Aquesta estan-
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Fig. 3. Alguns dels Isotypes pensats per Neurath i materialitzats per Arntz publicats el 1936 al llibre International
picture language. The first rules of isotype.

[

darditzacio dels senyals de circulacié permet que existeixi un llenguatge visual global
i internacional per al transit de vehicles, fet que millora les connexions i la mobilitat
gairebé arreu del mon.

Un altre aveng rellevant en 'ambit del disseny visual, que va tenir una repercussio
directa en el disseny d’entorns interactius, va ser la publicacié de I'Atles Geo-Grafic
Mundial de Herbert Bayer, acabat el 1953, en el qual l'autor volia representar tota la
informacié de disciplines cientifiques com la geografia, 'astronomia, la climatologia,
I'economia ila sociologia. Bayer va utilitzar simbols, mapes geografics i diagrames, i el
seu atles mundial representa un dels primers treballs dedicats a la visualitzacié de la
informacié en estat pur.

Durant els anys de la postguerra, concretament a partir del 1949, un altre fet lligat a
la imatge visual comenga a prendre forma a partir de la idea d'unificar i sistematitzar
una imatge d’identitat visual. Els celebres professors de l'escola de disseny Ulm d'Ale-
manya, Aicher, Krampen i Rams, treballen a partir de les idees de creacié d'identitat
visual corporativa proposades per Behrens i Neurath per a la firma AEG.

D’acord amb aquestes idees, creen les primeres imatges d'identitat corporativa per
a Lufthansa i Braun a partir d'un estudi metodologic que porta a entendre la imatge de
I'empresa com una imatge global que organitza tot el material en el seu moment grafic.
Aquest sistema identitari va ser I'inici dels actuals sistemes d'imatge corporativa que
en els entorns dels nous mitjans adquireixen més forga i, alhora, es fan més flexibles per
adaptar-se a cada format i a cada suport.

La rellevancia del disseny industrial i del disseny grafic, especialment en I'ambit
corporatiu, en '’Alemanya de mitjan segle XX ha estat tan important en tot el desen-
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Fig. 4. Plana 104, Florida, World Geo-graphic Atlas: A Com-
posite of Man'’s Environment, Herbert Bayer, 1953. [sil.si.edu]

Fig. 5. El logotip de Braun, que no ha canviat des de
mitjan segle XX.

volupament del disseny posterior, sobre-
tot en el terreny publicitari, que encara
avui és considerat el bressol del disseny i
s'estudia com a fonament, de la mateixa
manera que les seves arrels se situen en
la Bauhaus de I'inici del segle XX.

Cinquanta anys després que Neurath
i Arntz desenvolupessin els Isotypes, el
1974, es va publicar un manual de nor-
mes grafiques del Programa de Millora
del Disseny Federal dels Estats Units,
que cobria aspectes de disseny en gai-
rebé tots els ambits: arquitectura, pai-
satgisme, planificacié d'espais i disseny
grafic; i alhora es va encarregar a 'AIGA
(American Institute of Graphic Arts) que
dissenyés un sistema de simbols per al
transport public nacional. Aquest sistema
de simbols va representar la unificacio
de significats en la comunicacié grafica
occidental, i també va aportar la idea que
els pictogrames sén inutils quan es troben
aillats o descontextualitzats. Per tant, va
fer veure la necessitat de crear sistemes
de pictogrames en diferents contextos
(Meggs, 1983).

El sistema de simbols dissenyats (Al-
GA-signs) es manté actualment a nivell
internacional i ha traspassat les barreres

del disseny fisic i de senyalitzacio per adaptar-se al llibre i, posteriorment, al disseny

digital i interactiu d'ordinadors, sistemes operatius, programes i aplicacions, entorns

web, cd-roms, DVD, etc.

Per descomptat, més enlla de les evolucions visuals practiques lligades al disseny, a

la imatge amb una funcié, les evolucions estétiques en l'art del segle XX il'inici del segle

XXI constitueixen també influéncies directes en els dissenys d'interficies, encara que

no d'una manera tan evident, perque atenen propiament l'art, sense cap funcié practica

de visualitzacié de la informacio.
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