PRESENTACIONS MULTIMEDIA

Què és una presentació multimedia?    
Una presentació és una seqüència de pàgines, anomenades diapositives, que poden contenir text, imatges, diagrames, animacions, so, vídeo, efectes... La transició entre una diapositiva i la següent es pot fer de manera manual o automàtica
Per crear una presentació nova, primer heu de tenir un tema, un contingut... i heu de planificar com estructurareu la informació que voleu presentar.

Introducció: Elements de disseny en les aplicacions multimèdia

Les aplicacions multimèdia varien molt en llur organització, desenvolupament, contingut i complexitat tant com les produccions audiovisuals: no és el mateix un curtmetratge d'afeccionat que una superproducció cinematogràfica. 

Els elements que defineixen una aplicació multimèdia interactiva són: 

· Contingut integrat per un mínim de tres mitjans (text, imatge, so, vídeo) 

· Disseny que té en compte la visualització per ordinador 

· Alt nivell d'interacció entre l'usuari i l'entorn multimèdia

Les aplicacions multimèdia interactives comparteixen amb la resta de documents electrònics una problemàtica comuna (adaptació als requeriments de la pantalla d'ordinador, estructuració de l'aplicació...) però la seva complexitat, basada en la diversitat de mitjans que integren, comporta especificitats de disseny pròpies. 

Un dels aspectes que marca la qualitat d'una aplicació multimèdia és la presentació gràfica, que cobreix des del disseny de la interfície d'usuari fins tots i cadascun dels elements visuals (imatges, animacions i estructures 3D). 

 En el disseny de les aplicacions multimèdia es presenten dos tipus de problemàtiques: 

1. Informar i guiar a l'usuari a través d'un entorn complex d'informacions.  

2. Crear una retòrica visual adaptada a la pantalla de l'ordinador. 
Ambdós problemes estan estretament relacionats amb el disseny d'interfícies gràfiques d'usuari per als sistemes informàtics.

La interfície d'usuari

Per interfície d'usuari s'entén el conjunt d'elements que permeten a l'usuari dialogar amb una aplicació interactiva, aquests elements inclouen tant el maquinari (teclat, ratolí, pantalla tàctil) com el disseny de les pantalles i la navegació pel contingut. 
El cas més general de les interfícies d'usuari són les interfícies gràfiques dels entorns operatius (el Linux o el Windows són potser els exemples més coneguts). En aquests entorns gràfics s'inclouen les anomenades metàfores d'interacció: imatges d'objectes coneguts pels usuaris, emprades per donar sentit i funcionalitat a les accions que podem fer amb l'ordinador. Les icones de les carpetes per organitzar el contingut del disc dur són un exemple de metàfora gràfica. Quines altres metàfores podeu identificar en un entorn Linux o Windows? 

A més de la interfície general de l'ordinador, cada aplicació multimèdia interactiva té una interfície pròpia. En alguns casos la interfície pot venir determinada pel programa, és el cas de les presentacions Impress, on el mecanisme de passar de pantalla ja està establert. En altres entorns no hi ha cap mecanisme de navegació predefinit i cal definir-lo específicament, és el cas de les pàgines web, on si bé hi ha unes convencions generals que vénen donades pel que ja és considerat com un nou canal de comunicació, el desenvolupador té la llibertat de dissenyar fórmules originals d'interacció. 

El disseny de la interfície i l'organització de la informació d'una aplicació multimèdia (també anomenada arquitectura de la informació) són processos indissociables. El més freqüent és adaptar la interfície a l'estructura del contingut, però també es pot donar el cas que una interfície creativa exigeixi canvis en l'organització de la informació inicialment prevista. 

Com a disciplina, el disseny d'interfícies es fonamenta en camps tan diversos com la informàtica, els mitjans audiovisuals, el disseny industrial, la psicologia cognitiva, l'ergonomia i les arts gràfiques. El propòsit d'aquesta breu introducció és únicament el de presentar una panoràmica d'aquest àmbit i de sensibilitzar-nos en la seva importància.

El disseny en el programari
Al llarg de més de 10 segles s'ha anat perfeccionant el disseny dels documents en suport paper: des dels llibres manuscrits fins a les publicacions impreses. Les aplicacions informàtiques actuals encara imiten, en molts aspectes, l'estil i les convencions dels documents en suport paper. No obstant, l'especificitat de la visualització de la informació en una pantalla d'ordinador ha esperonat els dissenyadors gràfics a buscar solucions innovadores als documents electrònics. 

El disseny gràfic d'un programa d'ordinador o d'una aplicació multimèdia s'elabora a partir dels elements estandarditzats de la interfície d'usuari com són les icones, els menús i altres elements interactius com les finestres i els botons. Com en les publicacions impreses, el primer objectiu del disseny gràfic de les pantalles d'ordinador és el d'establir una estructura visual que organitzi els elements interactius de forma coherent, de forma que la informació important sigui identificada immediatament i la resta de components de la pantalla tingui una posició subordinada. 

Els usuaris d'aplicacions multimèdia no es limiten a consultar la informació, l'exploren i interactuen amb ella de noves formes, sense precedents en els documents en suport paper. L'optimització del disseny de la interfície, pensant en com l'usuari hi accedirà, és bàsica per a produir documents digitals eficients.

Característiques de les pantalles d'ordinador

Els monitors d'ordinador imposen requeriments específics en el disseny de les aplicacions informàtiques, veiem algunes de les seves característiques:  

· Nivell de resolució espacial inferior a la d'un full imprès. La major part dels monitors tenen una resolució de 800x600 píxels (72 píxels per polsada), o sigui, 5184 píxels per polsada quadrada. Les publicacions impreses tenen una resolució de 1.440.000 punts per polsada quadrada (1200 dpi -dots per inch), o sigui, 278 vegades més que un monitor ordinari. Aquesta característica afecta tant als tipus de lletra (que han d'evitar detalls massa fins, difícils de llegir a la pantalla) com als gràfics que han d'estar adaptats al nivell de resolució i a la paleta de colors de la pantalla.  

· Format apaïsat (la majoria de publicacions impreses són de format plantat). 

· Visualització amb il•luminació transmesa (els documents paper es veuen amb llum reflectida).  

Introducció a la tipografia

Com a lectors visualitzem milions de lletres i xifres, però la majoria de nosaltres mai no ens hem aturat a considerar les característiques de les formes de lletra emprades. 

La tasca de triar i combinar els diferents tipus de lletres és la tasca dels dissenyadors professionals i més concretament dels tipògrafs. La tipografia es pot definir com l'art de dissenyar símbols alfanumèrics (lletres i xifres). Les formes de les lletres han evolucionat al llarg del temps d'acord amb els canvis estètics i les tecnologies d'impressió (les capitals romanes tenien formes bàsicament rectilínies perquè els instruments per cisellar-les a la pedra no permetien gaire floritures). 

En els treballs amb processador de textos parem poca atenció a la combinació de lletres en un document. Apliquem la intuïció, imitem altres documents que considerem models i de vegades l'afany d'experimentació ens porta a convertir els documents fets amb ordinador en una mena de catàlegs d'efectes especials. Hi ha desenes de milers de tipus de lletra, trobar combinacions coherents i equilibrades no és una tasca senzilla. 

Com ja hem assenyalat a la introducció, la visualització d'informació en una pantalla d'ordinador imposa certes restriccions de disseny (distribució i volum de text visible) i tipogràfiques, atès que no tots els tipus de lletra són recomanables per facilitar la llegibilitat del text en una pantalla. La correcta composició tipogràfica d'un document depèn del contrast visual entre els diferents tipus de lletra emprats i del contrast entre els blocs de text i l'espai que els envolta. Els contrastos acusats són els que més atrauen l'atenció del lector: una paraula en negreta dins un bloc de text normal és un poderós atractiu, però si tot el text és en negreta no hi ha res que destaqui. Quan en un document electrònic el contingut és bàsicament text, la tipografia és l'eina que podem emprar per destacar l'organització del contingut i fer més atraient la visualització. La primera cosa que veu el lector és la forma general i el contrast de la pàgina. 

L'ull del lector explora la pantalla globalment com a objecte gràfic. En un segon estadi s'identifiquen els elements de la pàgina (títol, blocs de text, botons…). 

La definició d'un patró o plantilla per organitzar els diferents elements que formen les pantalles (text, gràfics, elements de navegació) i l'ús consistent d'un conjunt tipogràfic, dóna coherència al document, permet al lector localitzar la informació que necessita i en facilita la llegibilitat. La manca d'una plantilla de document o l'ús d'una tipografia heterogènia dificulta als usuaris identificar els blocs informacionals i navegar pel contingut del document. 

Igual com passa en els suports impresos tradicionals (llibres o diaris), els documents multimèdia de qualitat han de tenir establertes normes tipogràfiques. Les recomanacions tipogràfiques per als documents electrònics que han de ser visualitzats  en una pantalla són tota una especialitat, però les més importants es poden resumir en el decàleg següent: 

1. La mida del cos de text per ser llegit a la pantalla ha de ser superior (entre 14-16 punts) a la del text imprès (10-12 punts). 

2. Cal emprar el mateix tipus de lletra, de la mateixa mida i interlineat per a tot el cos de text d'un document. Els encapçalaments tindran un altre tractament, en funció de la seva jerarquia. 

3. Cal emprar fonts tipogràfiques específicament dissenyades per a la lectura en pantalla (Arial, Comic, Garamond,…). 

4. No excedir-se barrejant molts tipus de lletra diferents en un mateix document. La seva interpretació per al lector es fa més difícil i a nosaltres ens costarà mantenir la coherència. Un joc de 2 o 3 tipus ben combinats és suficient. 

5. Evitar l'ús de majúscules, atès que són menys llegibles que les minúscules. 

6. Evitar l'ús excessiu de negretes i cursives. 

7. No subratllar el text, especialment els encapçalaments o títols. El subratllat, a més que fa més difícil la lectura, es confon amb un enllaç a les pàgines web, on per defecte es subratllen els enllaços hipertext. 

8. Preveure una major separació entre línies que en els documents impresos. 

9. No fer línies de text massa curtes o massa llargues: mínim 30 caràcters, màxim 70. 

10. Minimitzar el justificat dels blocs de text. És més llegible el text alineat a l'esquerra. 

Organització de la informació en les aplicacions multimedia

La major part dels conceptes actuals sobre estructuració de la informació provenen de les solucions adoptades en els documents impresos: llibres, revistes, fulletons... així com dels recursos bibliotecaris per localitzar els documents i accedir-hi (catàlegs, codificació decimal). La interfície llibre és un estàndard establert al llarg dels darrers 500 anys. Cada element del llibre, des de l'índex fins a les notes a peu de pàgina, ha evolucionat al llarg dels segles. La Bíblia de Gutenberg, de 1456, és considerada com el primer llibre modern, no obstant van haver de passar encara més de cent anys fins que no van aparèixer llibres amb les pàgines numerades, índexs i títols. 

Podem distingir diverses modalitats d'organitzar la informació en una aplicació multimèdia, encara que sovint coexisteixen dins d'una mateixa aplicació més d'un tipus d'estructura. Les quatre principals són

Estructura seqüencial 

Aquesta modalitat d'organització de la informació és anàloga a les publicacions impreses: les pantalles es succeeixen de l'una a l'altra com les pàgines d'un llibre. 


Exemples: conjunt de transparències consecutives en una presentació Impresa.

Estructura jeràrquica 
Com a les organitzacions humanes, on l'organigrama representa l'estructura jeràrquica, els documents impresos o en suport informàtic es poden organitzar seguint una determinada jerarquia conceptual. Els capítols d'un llibre, les seccions d'un document, responen a la necessitat d'estructurar el discurs. Aquesta estructura és fàcilment transportable als documents electrònics i freqüentment es combina amb seqüències lineals. 
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Estructura Jerarquica




Exemple: moltes planes Web.

Estructura matricial o graella 

L'estructura en graella és una modalitat nova pròpia dels documents electrònics, on la selecció d'un element activa tot un seguit d'opcions que hi ha relacionades. 
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Exemple: organització d´un CD-room

Estructura hipermèdia 

Organització de la informació en xarxa, fonamentada en el concepte hipertext. Alguns teòrics de la comunicació van imaginar els documents hipertextuals a mitjans d'aquest segle, però les seves idees no es van poder materialitzar fins a la dècada dels 80, quan els ordinadors van assolir suficient capacitat de procés per poder emmagatzemar i visualitzar aquesta modalitat de documents electrònics. Els documents hipermedials han evolucionat fins a consolidar les estructures d'organització i de consulta de la informació més adaptades a les noves funcionalitats que ofereixen els suports informàtics. Els lectors dels actuals hiperdocuments es troben davant de problemes d'organització del contingut semblants als lectors dels primers llibres impresos. El problema dels documents en xarxa, quan no estan ben construïts, és que poden desorientar l'usuari i fer que s'extraviï en l'hiperespai. 

 Les estructures en xarxa es basen en els enllaços (links) entre els diversos elements d'una publicació electrònica:  

· text - text  

· text - gràfic 

· gràfic - text 

· text - àudio  

· text - vídeo 
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Exemple: ajudes Windows, World Wide Web (WWW).
