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Accedir a la informaci6: més enlla de I'eficacia

Dos problemes classics de la relacié amb un hipertext
(Jeff Conklin)
Desorientaci6 o pérdua en I’hiperespai
Desorientacié dins de I’estructura general
Incapacitat de trobar la informaci6 desitjada

Saturacié cognitiva

Sobresforg cognitiu inicial per aprendre les funcionalitats del
sistema o aplicacio hipertext

Sobresforg degut a la responsabilitat de controlar el flux

Solucions directes: millorar I’eficacia
Solucions indirectes: estimular I’usuari
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Solucions de disseny adrecades a I’estimul

So6n solucions indirectes, adrecades a controlar a través
d’estimuls I’interés de la persona que interactia.

Solucions molt obertes. Per exemple, una desorientacio
controlada pot ser positiva.

Mark Bernstein: “...disorientation is not inherently wrong; indeed, a
degree of disorientation, deliberately introduced and thoughtfully
controlled and guided, can be a powerful tool for writers”

En general, es poden buscar idees en ambits classics on la
reaccio del public també és vital: teatre, narrativa.

La integraci6 en entorns multimédia dels diversos llenguatges
audiovisuals és una altra linia a desenvolupar.
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Desorientacio i saturacio: solucions adrecades a I’estimul

Control de la desorientaci6 i transmissié de coneixements

Algunes estrategies de disseny interactiu per disminuir la
desorientacio:

Descoberta i creacio d’estructura lligada a un contingut

Descobertes aleatories, intuitives

Reiteracions, segones visites

Saturaci6 cognitiva i transmissio de coneixements

Algunes estrategies de disseny interactiu per disminuir la
saturacio cognitiva:

Escalonar esforgos

Integrar navegacio per I’estructura i navegacié pel contingut

Interficies “cognitivament invisibles”, que no augmenten - o que disminueixen
- la saturacio.
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Eixos Autor/Lector i Control/Descoberta:
nivells d’interactivitat

La tensi6 entre autor i lector es materialitza en el nivell de
control i descoberta que comparteixen.

Aix0 origina una caracteritzacié de diversos tipus
d’interactivitat:

Tria d’opcions Exploracio lliure Contributoria Autoria
L'usuari és un L'usuari ha de L'usuari pot afegir L'usuari té la
lector amb poc buscar activament noves informacions capacitat de crear
control, es limita a les connexions que 0 establir les seves propies
anar triant li portaran a la connexions noves aplicacions fent
continuament entre  continuacio del en el sistema servir eines i
diverses opcions. programa. preestablert. recursos
multimedia.
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Autoria versus actuacio

Janet Murray: “... el autor escribe las reglas que determinaréan el
texto ademas de escribir el texto en si mismo.”

“El autor de narrativa electrénica es un coredgrafo que proporciona
los ritmos, el contexto, y los pasos que se pueden bailar. El usuario,
ya sea navegador, protagonista, explorador o constructor,
simplemente utiliza este repertorio de pasos y ritmos posibles para
improvisar un baile particular entre las muchas posibilidades que el
autor ha preparado.”

“El usuario no es el autor de la narrativa digital, aunque puede
experimentar uno de los aspectos mas emocionantes de la creacion
artistica: el poder de moldear materiales atractivos preexistentes.
Esto no es autoria sino actuacion.” p. 165
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Eixos Autor/Lector i Control/Descoberta:
I’experiéncia del lector

L’eix de I’experiencia del lector entre el gaudi i la dificultat.

interaction design
rd N

control discovery

R

delig

(Elizabeth
Boling)

..............................

L’eix de tractament de I’aplicacio entre informacio i
entreteniment (Timothy Garrand).
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Plaer i gaudi

Mihaly Csikszentmihalyi: “Los sucesos capaces de hacernos disfrutar
ocurren cuando una persona no solamente ha cumplido alguna
expectativa anterior o satisfizo una necesidad o un deseo, sino
también cuando ha ido mas alla de lo que él o ella se habian
programado hacer y logran algo inesperado, tal vez algo que nunca
habian imaginado. El disfrute esta caracterizado por este movimiento
hacia adelante: por un sentimiento de novedad, de realizacion.”

“En nuestros estudios encontramos que toda actividad de flujo que
involucrase la competicion, el azar o cualquier otra dimension de
experiencia, tenia esto en comun: ofrecia una sensacion de
descubrimiento, un sentimiento creativo que transportaba a la
persona a una nueva realidad.”
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Gaudi / dificultat i I’experiéncia d’interactuar

Ansietat Canal de flux

Desafiaments

Experiéncies de gaudi:
Novetat, sorpresa
Descoberta 1 >2

Habilitats

Csikszentmihalyi
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Una “dinamica’ del disseny interactiu

1: Minimitzar les dificultats negatives.

Solucions directes per evitar conflictes, errors,
incoherencies, violacio indesitjada d’expectatives, etc.

2: Generar dificultats positives.

Implicar I’usuari fent-lo intervenir, explorar, resoldre
situacions, etc.

3: Optimitzar el gaudi
Sorpresa o eixamplement d’expectatives.
Descoberta.

Alguns recursos:
Utilitzacio d’elements narratius

Integracié de mitjans multimédia: dels llenguatges “additius™
als “expressius”
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Epileg: una historia antiga

Els grecs ja consideraven I’admiracié com a motor de la
filosofia:

Plato: “... doncs I’admiraci6 és allo propi del filosof, i la
filosofia comenca amb I’admiraci6.”

Aristotil: “... I’admiracio impulsa els primers pensadors a
especulacions filosofiques.”

... el principi de tots els sabers és I’admiracié davant del fet
que les coses siguin el qué son.”
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Wonder is not precisely Knowing
And not precisely Knowing not

de Emily Dickinson, poema 1331
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