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Resum

La propietat intrinseca del discurs interactiu és incloure la
gestié de les accions de l'usuari. La seva implementacié en el
mitja digital Ii afegeix la capacitat d'incloure il-limitades for-
mes de dialeg i integracié de mitjans. La conjuncié d'aquesta
integracié amb la interaccié és, al nostre entendre, la carac-
teristica paradigmatica dels interactius multimédia, els hiper-
média. En difusié cultural hi ha molt poques aplicacions
interactives que aprofitin profundament aquestes possibili-
tats. En aquest article plantejarem algunes hipotesis sobre les
possibles causes d'aquesta situacid, esbossarem un marc teo-
ric per analitzar aquella caracteristica del mitja digital i des-
criurem uns exemples que poden resultar reveladors.

Paraules clau
Integracié de mitjans, disseny interactiu, difusié cultural,
retorica de I'hipertext.

Abstract

The intrinsic feature of interactive discourse is the inclusion
of the management of users' actions. Such implementation in
the digital medium adds the capacity to include unlimited
forms of dialogue and media integration. The conjunction of
this integration with interaction is, in our opinion, the para-
digmatic feature of interactive multimedia, hypermedia. In
cultural dissemination there are very few interactive applica-
tions that really take advantage of these possibilities. This
article presents some hypotheses on the possible causes of
this situation, outlining a theoretical framework to analyse
that characteristic of the digital medium and describing some
examples that may be quite revealing.

Key words
Media integration, interactive design, cultural dissemination,
hypertext rhetoric.

Introduccié

El discurs caracteristic d’internet sembla condemnat a encabir
els diversos mitjans en rectangles: des de la finestra del nave-
gador, lligada inevitablement a la interficie estandard del siste-
ma operatiu, fins als marcs interiors, verticals, horitzontals o
centrals, les maneres d’ajuntar discursos semblen reduir-se a
un joc d’encaixar capses, un avorrit trencaclosques. La con-
fluencia bidireccional amb la televisio, el mitja-capsa per
excel-léncia, sembla portar-nos de manera inevitable a aquest
imperi del rectangle, dues dimensions cartesianes que delimi-
ten i creen fronteres artificials per a la col-laboracié i la inte-
gracié entre discursos.

Per altra banda, la majoria de jocs es basen en la construc-
cié d’'un mén més o menys realista en el qual se'ns doéna la
possibilitat de moure’ns i actuar. Ens engresquem tant a partir
del disseny particular de cada una de les accions com a partir
de les possibles configuracions en forma de trames sofistica-
des, complexes i estimulants. Perd els diversos mitjans impli-
cats en la construccié de I'entorn -grafisme, so, potser imatge
real o fotorealista, animacio, etc.- col-laboren amb la voluntat
Unica de dissimular les seves fronteres i construir un tot inte-
grat en el qual -i amb el qual- es pugui desenvolupar el joc.

Aixd no obstant, hi ha moltes formes alternatives de fer con-
vergir diversos mitjans en el discurs digital. De fet, considerem

que les diverses maneres d’integrar multimodalitat i interacci6
és allo que millor caracteritza el mitja digital. Alguns CD-ROM
de finals dels anys noranta van apuntar ja algunes d’aquestes
possibilitats, més tard gairebé oblidades sota el pes enorme
d’internet i els jocs que coneixem. La forca d'aquests dos
hipermitjans de referencia (hiper en sentit discursiu, pero
especialment en sentit econdomic i social) és probablement la
causa principal de la virtual, i esperem que temporal, desa-
parici6 d’'aquelles pioneres experiéncies.

Aquest article culmina amb breus descripcions d'alguns
exemples significatius provinents d’aquell moment efimer de la
produccié interactiva de difusi6 cultural. Per arribar als exem-
ples seguirem uns passos successius. En primer lloc apunta-
rem algunes de les caracteristiques d’internet que no juguen
precisament, en la seva configuracié actual, a favor de I'explo-
racié de les possibilitats que ens interessen. Després descriu-
rem les condicions que han de tenir els productes interactius
en que és possible trobar-les. Tot seguit esbossarem alguns
conceptes teorics sobre la interactivitat multimedia que ens
han de fer entendre millor el ventall de possibilitats que prete-
nem deixar obert amb els exemples finals.

Prenem internet com a referéncia perqué creiem que, com a
hereu que va ser de les iniciatives de difusié cultural en CD-
ROM, pot ser encara, i en alguns casos ho és (Ribas 2008),
un dels ambits on desenvolupar iniciatives innovadores d’inte-
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graci6 de mitjans. No és que aquestes no siguin possibles en
I'ambit dels jocs —de fet, hi va haver intents bastant reeixits
de combinar jocs i difusié cultural en la mateixa época en quée
ens centrem—, perd la subordinacié a la jugabilitat i a la
immersi6 obre una casuistica molt diferent a la que desenvolu-
pem aqui. Tampoc no podem entrar en aquest article, tot i I'in-
terés d’algunes experiéncies amb mitjans, en I'extens ambit de
I'art interactiu. A més, la seva llibertat intrinseca I'allunya del
nostre centre d’estudi, la difusié cultural.

Convergéncia tecnologica, integracié de mitjans i internet

Encara recordem les experiencies audiovisuals interactives
basades en videodisc, quan calia barrejar “ortopedicament”
aquesta font analogica de video i audio amb la gesti6 i potser
algun text o grafic senzill provinents d’un ordinador. El fet que
tots els mitjans d’una aplicacié multimedia siguin arxius digi-
tals gestionables de manera uniforme pel mateix sistema infor-
matic que els conté va donar veritable sentit a les aplicacions
hipermedia. La convergencia tecnologica implica de manera
natural la possibilitat, la inevitabilitat, de la utilitzacié de tota
mena de mitjans: “(...) la convergéncia (tecnologica) seria
inviable sense la digitalitzacié que permet manipular, de forma
Unica, tota mena de fonts d’informacid, és a dir, no importa que
originariament la informacié fos audio, video, grafica o dades,
ja que, gracies a la digitalitzacio, tot sén bits” (Prado 2003: 3).

Considerant aix0 sorprén no trobar més sovint en un entorn
com internet, tan enorme i que disposa de tota la flexibilitat del
mitja digital, més experiencies de combinacié de mitjans en la
linia de les que es feien antigament i amb moltes més dificul-
tats sobre suports materials també bidimensionals: pergami,
paper, seda... Recerques d’integracié d'il-lustracié i tipografia
com les caracteristiques de les lletres capitals i altres elements
de tants manuscrits medievals. O les de casos més especials
en qué els textos, amb recursos tipografics de mida, color i
direccid, construeixen figures al-lusives al seu contingut, com
les de la copia manuscrita francesa de principis del segle 1x del
poema Eridanus, original del poeta grec del segle 11 abans de
Crist Arat. O les dels sovint llarguissims rotlles horitzontals
japonesos i xinesos sobre seda, els emakimono, vigents entre
els segles xi i xvil (i potser abans a I'india) en qué la calligra-
fia i el paisatge, en ocasions units per una sola técnica produc-
tiva, despleguen, literalment, histories i opcions davant I'espec-
tador actiu que els obre i desenrotlla.

Per que, tot i les caracteristiques integradores del mitja digi-
tal, costa tant trobar a internet alguna cosa amb una vitalitat
semblant? Una passejada rapida per la xarxa ens mostrara una
majoria de webs en qué sembla que I'inic que s’hagi exportat
del mitja paper siguin les menys creatives combinacions de text
i imatge, meres juxtaposicions: una il-lustraci6é al costat d'un
text per complementar-lo, un text com a peu d'imatge o de
video, o com a titol... El cert és que I'explosi6 de la xarxa a par-
tir dels darrers anys del segle xx va representar una brusca atu-

ll-lustracié del manuscrit Eridanus del segle IX.
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rada en les experiéncies que, en suports fora de linia es comen-
gaven a provar.

Aquesta situacié és conseqiiéncia del gran pes de les carac-
teristiques propies d'internet, que afavoreixen especialment
unes certes formes de fer discurs. El gran atractiu social d’in-
ternet prové de la conjuncié de les seves dues principals pro-
pietats: en primer lloc, la il-limitada capacitat per emmagatze-
mar i retornar instantaniament tota mena de continguts, molts
preexistents —idealment tots els preexistents— i altres cons-
truits expressament amb criteris radicalment heterogenis; en
segon lloc, la hipercomunicabilitat, la capacitat igualitaria que
tothom intercanvii amb intrinseca facilitat els papers de recep-
tor i de productor. En cap dels dos casos I'exploracié de formes
innovadores d'interacci6 i integracié6 de mitjans és especial-
ment Gtil per assolir els seus objectius.

La prioritat en els continguts o en la comunicabilitat fa que
I'experimentalitat o profunditat del disseny no sigui un valor
prioritari dels webs que en resulten. Es pot entendre millor
aquesta situacioé a partir de la distincié que fa Elisabeth Boling
entre la qualitat del disseny i el valor de produccid, és a dir, el
nivell relatiu de sofisticaci6 en el tractament general del pro-
ducte. La qualitat del disseny interactiu no millora necessaria-
ment amb la quantitat de continguts, ni amb el nombre de mit-
jans diferents, ni amb un tractament grafic sofisticat, ni amb la
qualitat intrinseca de totes les components, per exemple. Ni a
la inversa. De fet, Boling considera independents aquests dos
conceptes i en conseqliencia proposa una manera d'analitzar
interactius a partir de la graella cartesiana que generen (Boling
1995).

El valor de produccié és el parametre prioritari per valorar
aquells webs que es basen en I'atractiu intrinsec d’un contin-
gut préviament existent. El cas paradigmatic pot ser YouTube,
on totes les pestanyetes i els petits rectangles amb la llista de
videos relacionats, dels videos que s’estan mirant en aquell
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moment, de les cerques, dels comentaris i de tota mena d'uti-
litats, complementen —i s’hi subordinen— la finestra on es
mostra el gran valor del portal, els seus videos. Un cas amb
forca coincidéncies és el de les empreses o institucions que
disposen d’'un valués patrimoni, per exemple de caire audiovi-
sual, com ara les productores i les cadenes de televisio, perod
també especificament artistic o cultural, com ara els museus,
les fundacions i els centres patrimonials.

Si aquests centres apliquessin una filosofia de servei cultural
a la seva incorporacié al mitja digital podrien anar més enlla
de la simple transposicié de continguts anteriors i assumir la
creacio de productes intrinsecament digitals. De fet, ja hi ha
cadenes de televisi6 que fan aplicacions interactives en
paral-lel a algunes de les seves séries, com ara les molt sim-
ples de Discovery Channel (<http:/dsc.discovery.com>), i
museus que fan el mateix amb les seves exposicions, com ara
les molt interessants del Museu d’Art Modern de San Francisco
(<http://www.sfmoma.org>). Incorporar aquesta mena de
materials podria constituir un valuds valor afegit: “Aquests
nous llocs web haurien de contenir alld que pot atorgar més
avantatges competitius al sector audiovisual: continguts de
tipus multimedia i interactius” (Codina 2003: 41).

En el cas de la segona caracteristica propia d’internet, la
hipercomunicabilitat, no només la qualitat del disseny, siné
també el valor de produccié, si més no entes d’'una manera
classica, passen a ser secundaris davant la forca del desig de
la comunicacié. En aquest aspecte, I'atractiu d'internet és I'a-
tractiu de la utopia: tenim, com potser no haviem tingut mai
abans, la sensaci6 de participar en la construccié d’un mén
que a penes podiem haver imaginat ni desitjat, un mén que de
sobte es fa possible, quotidia, a I'abast de tothom. Al darrere
d’aquesta idea de I'accés a tota la informaci6 existent i imagi-
nable, al darrere d’aquesta idea de la interconnexié absoluta,
hi ha un mite, el de la societat de la informacié entesa com
“un estadi que s’assolira quan tots els actors de la societat,
tant els subjectes com les organitzacions publiques i privades,
tinguin la possibilitat d’accedir i difondre qualsevol informacio,
des de qualsevol lloc, de forma immediata i amb el format que
desitgin” (Prado 2003: 5).

La contundéncia d’'aquests desitjos lligats intimament a inter-
net ha desplagat el centre d’atencié majoritari cap als aspec-
tes associats amb la hipercomunicabilitat en detriment de la
construcci6 de discursos interactius més elaborats, uns discur-
sos més en la tradicié classica en que un autor fa servir un
mitja amb una voluntat expressa de transmetre unes idees d'u-
nes determinades maneres. Es amb seguretat en un ambit
com aquest, més proper a la reflexié tranquil-la i no sorollosa,
on es podrien trobar les experiencies que tractem aqui. Creiem
que internet és prou extens per encabir aquests “discursos
d’autor”, perd no descartem una desitjable evolucié dels enca-
ra primitius llibres electronics d’avui, potser imbricats amb
altres dispositius mobils, que pogués incorporar tota la rique-
sa de mitjans necessaria. Aquesta podria ser una via per a la
seva definitiva i sempre postergada implantacio.

Interactivitat: gestio de les accions i formes de disseny
d’interacci6

Que les caracteristiques basiques del discurs interactiu sén la
interactivitat i la multimodalitat és gairebé una tautologia que
es pot trobar expressada amb variacions a moltes fonts. Per afi-
nar més la nostra propia caracteritzacié ens basarem en una
d’especialment reconeguda, gairebé canonica, la que fa Janet
Murray amb un interés centrat en les possibilitats de la narra-
tiva digital. La seva caracteritzacié de la multimodalitat, en
particular, ens donara un bon punt de partida per arribar a la
nostra propia visié de la integracié de mitjans. Murray conside-
ra que la interactivitat i la immersié sén els dos aspectes espe-
cifics del mitja digital (Murray 1997: 83 i seg.).

La interactivitat, alldo que ens fa atractiva i diferent la comu-
nicaci6 amb un ordinador, es pot considerar, segons Murray,
formada per la conjuncié de la seqliencialitat, la caracteristica
basica de I'ordinador de fer una successié d’ordres o procedi-
ments, i la participacio, la nostra capacitat de provocar com-
portaments intervenint per modificar aquells processos seqlien-
cials. Per a Murray, la interactivitat és la caracteristica basica
de I'interactiu, la que defineix la seva propietat figurativa essen-
cial: “El ordenador responde a nuestras acciones. lgual que la
propiedad figurativa fundamental de la caAmara de cine y el pro-
yector es la capacidad de mostrar una accién que se alarga en
el tiempo a través de la fotografia, la propiedad figurativa fun-
damental del ordenador es la codificaciéon de comportamientos
de respuesta” (Murray 1997: 86).

Tot i que en aquesta formulaci6 particular Murray sembla cen-
trar-se només en les respostes, és clar que no s’ha de limitar a
una situacié marcadament asimetrica en que la persona pregun-
ta i I'ordinador respon. Les formes atractives d’integraci6é de mit-
jans només poden sorgir com a recurs per convertir I'ordinador
en una component dinamica, “viva”, de la relacié amb la perso-
na: “[...] an interface is not simply the means whereby a person
and a computer represent themselves to one another; rather it
is a shared context for action in which both are agents. [...]
‘agent’ to mean one who initiates action [...]" (Laurel 1993: 4).

Les accions que fem amb un ordinador no sébn més que una
part del conjunt de les que fem en la resta de la nostra activi-
tat personal. Es clar que en moltes situacions ordinaries els
nostres objectius i les nostres intencions no estan completa-
ment definits: en comptes de subordinar el nostre comporta-
ment a analisis i planificacions exhaustives adaptem les nos-
tres intencions generals a les oportunitats que ens obren els
esdeveniments. Dit d’'una altra manera, el cicle de 'accié —
objectiu/execucié/avaluacié— pot comencar en la tercera part,
a partir d'un canvi en la situacié del moén. Cada situacié con-
textual definira les alternatives al nostre abast, perd de mane-
ra general les accions oportunistes poden ser més estimulants
que les directes: “Opportunistic actions are less precise and
certain than specified goals and intentions, but they result in
less mental effort, less inconvenience, and perhaps more inte-
rest” (Norman 1988: 49).
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Aquesta perspectiva permet dividir els interactius o les diver-
ses parts d’un mateix interactiu en dues tipologies diverses
segons puguem preveure, en dissenyar-los, si les motivacions
de Il'usuari s6n majoritariament extrinseques o intrinseques.
Sén extrinseques si sén alienes al producte interactiu: una per-
sona que consulta un concepte a la Wikipedia, la programacio
d’'una cadena de televisi6 al portal corresponent o videos a
YouTube, necessita només que se li faciliti un accés rapid i
sense entrebancs, eficag, a la informacié que vol. Al contrari,
es pot pensar que algl que decideix instal-lar un CD-ROM o
consultar I'extensié interactiva d’'una exposicié al web d'un
museu o la d’'una serie de televisio pot tenir un interes especi-
fic, intrinsec, en el producte interactiu que consulta. Pot arribar
a engrescar-se, a gaudir, de propostes innovadores, imprevis-
tes, que provoquin i estimulin aquest interés inicial i que fins i
tot el vagin portant a modificar, adaptar o substituir els seus
objectius inicials.

En un treball anterior vam analitzar, tedricament i heuristica,
les conseqliencies que aquesta dicotomia té en el discurs inter-
actiu. La construccié d’aquest discurs, el procés de disseny
d’interaccid, s’ha de basar a saber trobar en cada moment -de
manera global i local- I'equilibri necessari entre el disseny per
a I'eficacia i el disseny per a I'estimul (Ribas 2000).

Es en aquest segon cas, quan considerem un usuari amb un
cert intereés pel discurs interactiu, que es pot emprar el conjunt
de solucions indirectes que s'adrecen als mecanismes d'impli-
caci6 i estimul de la persona que interactua. No és facil siste-
matitzar aquestes solucions, perd és clar que totes van en la
linia de millorar o incrementar la implicacié: incitant I'usuari a
descobrir, provocant-li sorpreses, eixamplant les seves expecta-
tives. En general, intentant mantenir i optimitzar el nivell de
gaudi de manera que el procés d’interaccié no només mantin-
gui les expectatives o els desitjos previs, sind que provoqui co-
ses inesperades, potser mai imaginades: “El disfrute esta carac-
terizado por este movimiento hacia delante: por un sentimien-
to de novedad, de realizacion” (Csikszentmihalyi 1990: 78).

Els tipus d'integracié6 de mitjans en qué ens centrem i que
exemplificarem al final, basats essencialment en la convergen-
cia explicita perd suau dels diversos mitjans que la interactivi-
tat gestiona, sén una de les més poderoses eines de disseny en
aquesta linia.

La immediatesa i I'ocultacié dels mitjans

La segona caracteristica de I'entorn digital segons Janet Murray
és la immersio, la part que permet afegir aspectes dramatics a
la relacié amb I'ordinador. Murray desglossa immersi6 en espa-
cialitat, la capacitat de mostrar-nos espais pels quals ens podem
“moure”, és a dir “navegar” (aquesta acci6é de deambulaci6 és
la que ens proporciona la sensacié espacial sigui quina sigui la
interficie fisica que emprem) i enciclopedisme, I'accés a una
quantitat de dades que sembla no tenir fi i que es tradueix en la
possibilitat d’'una riquesa gairebé il-limitada de la representacio.

Es obvi que Murray es concentra voluntariament en només un
dels possibles futuribles del mitja digital; el seu prototipus
d’'immersié és la coberta holografica de la segona série de Star
Trek, un ambit indistingible de la realitat, on I'ordinador i qual-
sevol dels seus rastres han desaparegut. Aquesta és una nova
versio del mite que la comunicacié genera sistematicament, el
de la desaparici, la transparencia, la inexisténcia del mitja. La
perspectiva geométrica projectiva del Renaixement, la seva
automatitzacié optica i quimica en la cambra fosca, en la foto-
grafia o en el cinema i la nova automatitzacié algebraica i ide-
alment “perfecta” en les imatges digitals, son intents succes-
sius d'oferir una impossible experiéncia sense mediacié. En
aquest sentit, la coberta holografica no és més que I'extrapola-
ci6 de les experiencies de la realitat virtual realista actual a una
situacié en queé totes les interficies intrusives han desaparegut.

Naturalment, alld que sosté el desig d'immediatesa no és una
ingenua creenca en la realitat d'alld experimentat, sind I'exis-
tencia d’'un punt de contacte entre el mitja i alld que represen-
ta, d’un cert model mental que els relaciona: optic per a la foto-
grafia, geometric per a la perspectiva o algebraic per a la imat-
ge digital. Aixd fa que en entorns de tipus sobretaula, tot i que
la interficie fisica sigui més obstructiva, pugui actuar la matei-
xa logica de la immediatesa. D'aqui prové el canvi de paradig-
ma derivat de la disponibilitat dels grafics per ordinador en les
decades de 1980 i 1990. Les interficies de manipulacio6 direc-
ta i les seves interficies grafiques d’usuari (GUI) associades, en
gue una analogia com ara un “escriptori” o una “caixa d’eines”
ens permet entendre les accions amb I'ordinador en funci6 d’al-
tres accions ja plenament assimilades i provinents sovint d'un
mitja anterior, se sustenten en aquesta filosofia de fer imper-
ceptible el mitja ordinador.

La mateixa explicaci6 es pot aplicar a la immersié caracteris-
tica dels jocs d'ordinador. Tot i la relativa baixa qualitat que
sovint tenen els seus grafics, és remarcable la facilitat amb qué
un jugador es pot projectar a dintre de jocs antics realistes com
ara Myst o Doom. Aixd és una conseqliencia de la combinacio6
de I'automatisme amb que ens hem acostumat a percebre la
representacié en perspectiva cinematografica que aquests jocs
respecten, amb el fet d’interactuar, de situar-nos a I'interior del
mon representat.

En efecte, la sensacié d'immediatesa es pot aconseguir amb
combinacions diverses d’aquestes dues condicions: la negaci6
o0 ignorancia de la presencia del mitja -i de tots els seus aspec-
tes associats, com ara I'autor- en 'acte de la mediacio, i la si-
tuacié de I'espectador en el mateix espai i potser en les matei-
xes condicions d'intervencié que els objectes representats.
Aquestes condicions es poden trobar en graus i combinacions
diferents en tots els exemples historics que hem esmentat.

La hipermediatesa i I'explicitacié dels mitjans

Amb tot, com sostenen Jay David Bolter i Richard Grusin
(Bolter 2000), sempre que es produeix un procés de conver-
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gencia de mitjans, la immediatesa va inevitablement associada
amb una altra propietat, la hipermediatesa, aparentment con-
tradictoria. Si la immediatesa pretén esborrar o automatitzar la
representacid, la hipermediatesa fa el contrari, pretén posar-la
en primer pla, cridant I'atencié del receptor sobre la preséncia
i la intervencié dels mitjans en I'acte de la representacio.

Segons Bolter i Grusin, el mitja digital fa el que han fet tots
els seus antecessors en el moment d’apareixer, fer una “reme-
diaci6” (remediation), és a dir, definir-se en relaci6 amb els
mitjans anteriors, presentar-se com la seva versié remodelada.
Aquesta apropiacié dels mitjans antics per part dels nous —
polimorfica com mai abans en el cas del digital— provoca I'a-
parici6 d’aquesta productiva tensioé entre les experiéncies d’'ab-
séncia i de preséncia dels mitjans, entre la immediatesa i la
hipermediatesa. A un espai unificat en el qual penetrem a tra-
vés d’'una mena de finestra, la hipermediatesa oposa un espai
heterogeni que visualitza en diverses parts o canals, potser
“finestres”, les representacions dels altres mitjans, amb la qual
cosa obre possibles ventalls a les diverses varietats sensorials
de I'experiéncia.

Les interficies de finestres dels sistemes operatius i internet,
amb el seu caracteristic estil “rectangular”, sén exemples obvis
de la practica de la hipermediatesa. Ens serveixen per fer palés
de quina manera les seves estratégies poden contradir directa-
ment les de la immediatesa. Per una banda, I’entorn de fines-
tres no pretén unificar I'espai sota un sol punt de vista privile-
giat en el qual situar I'observador: cada finestra defineix un
punt de vista el mode del qual pot estar fortament condicionat
per la naturalesa diversa del mitja contingut a la finestra: ver-
bal, visual, sonor... Per I'altra, els processos de gestio de les
finestres i el contacte explicit amb els diversos mitjans fa que
la interficie no tan sols no desaparegui, sind que s’esforci per
fer que l'usuari hi estigui en contacte. En aquest sentit, aques-
ta forma d’integrar mitjans s'insereix en els corrents més signi-
ficatius de I'art contemporani, una caracteristica del qual és
intentar fer conscient I'espectador de la presencia de I'obra.

Immediatesa, hipermediatesa, desig i fascinacio

En els exemples que hem donat al principi per expressar la
nostra nostalgia per un internet diferent voliem provocar sem-
pre un mateix resultat: les lletres capitals il-lustrades formen
part del text principal i les imatges formades per lletres en el
cas de I'Eridanus formen part de la imatge, pero ambdues pro-
voguen i emplacen el lector a apreciar la integracié de text i
imatge. El que es pretén és que 'espectador reconegui el mitja
com a mitja i gaudeixi d’aquest procés de reconeixement: “To-
day as in the past, designers of hypermediated forms ask us to
take pleasure in the act of mediation...” (Bolter 2000: 14).
Com hem comprovat, la desaparicié, la transparencia, la
immediatesa en el procés de configurar un mitja, és un desig
que sembla travessar de manera dominant la historia de I'art i
de la comunicacié occidentals. Al seu costat i en intima rela-

ci6 amb aquest desig hi ha un sentiment minoritari i només
aparentment contradictori: la fascinacié per la preséncia expli-
cita, I'exposicié i la col-laboracié entre mitjans. El gaudi que
pot provocar justifica el valor que li concedim en el disseny
d’interactius estimulants.

Les relacions entre desig i fascinacié sén complexes, pero aju-
den a entendre algunes reaccions historiques davant dels nous
mitjans, com ara la que produien les joguines de simulacié del
moviment de la primera part del segle xix, com el fenaquistos-
copi, i fins i tot la reacci6 dels primers espectadors cinemato-
grafics. Tot i tractar-se d’experiéncies extraordinariament hiper-
mediades, en qué la fortissima visibilitat dels dispositius crida-
va continuament I'atencié vers el fet que es tractava d'una
representacié6 mediada del moviment, la fortalesa del desig
d'immediatesa —és ja una época en que la representacié dina-
mica comenca a ser més poderosa que I'estatica (Crary 1990:
151)— fa I'experiencia valuosa per als espectadors de I'época.
Al mateix temps, I'explicitacié dels mecanismes del mitja fa
I'experiencia plaent en si mateixa. Funcionaments d’aquest
tipus, de tensié positiva entre immediatesa i hipermediatesa,
poden explicar també la facil implicacié en jocs visualment no
realistes perd de marcada component fisica com els de la pla-
taforma Wii de Nintendo.

Més estratégies de la hipermediatesa

Els exemples medievals ens suggereixen que la interficie de
finestres o els marcs d’internet no sén I'Gnica manera de cons-
truir experieéncies hipermediades. Per relacionar entre ells els
diversos mitjans que convergeixen en I'ambit digital, el disse-
nyador d’interacci6 ha de definir les seves relacions audiovi-
suals i conceptuals. Segons com siguin aquestes relacions ens
trobarem davant de resultats molt diferents en la integracié de
mitjans. Un primer pas per estudiar-les és definir el ventall en
qué es poden moure, entre la juxtaposicié i I'absorci6: “In the
logic of hypermediacy, the artist (or multimedia programmer or
web designer) [...] does so by multiplying spaces and media
and by repeatedly redefining the visual and conceptual rela-
tionships among mediated spaces, relationships that may
range from simple juxtaposition to complete absorption” (Bolter
2000: 42).

Un metode analitic alternatiu que pot servir per diferenciar
estrategies entre aquests dos extrems és I'analisi semiotica dels
sintagmes en el multimedia. Lopcié més raonable en adoptar
aquest punt de vista és agafar com a referent el mitja més pro-
per i més extensament analitzat, que és el cinema. Es I'opci6
de la majoria d’autors i en particular la de Bo Fibiger. A dife-
réncia del mitja cinematografic, en qué la dimensié espacial es
resol exclusivament en la configuracié interna del pla en la
posada en escena, en el multimedia es poden tenir diverses
presentacions espacials simultaniament, potser cada una en
una finestra. Fins i tot el so, lligat intimament a la imatge en el
cinema, pot ser ara un node apart i, per tant, directament con-
trolable per I'usuari.
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Una primera diferenciacio en les possibles construccions sin-
tagmatiques de I'espai multimédia es basa en si la relacié entre
els mitjans és sinergetica o no sinergética. El sintagma no
sinergétic correspon en principi als habituals entorns de fines-
tres que, per la seva propia naturalesa dificulten la sinergia dis-
cursiva entre alld que contenen. Segons Fibiger, aquesta confi-
guracio pot arribar a ser confosa: “A non-synergetic relationship
exists when different unrelated information are presented at the
same time in different windows or frames. Non-synergetic
syntagmas have a tendency to confuse the user, normally loo-
king for consistence - or they can be competitive as different
entries” (Fibiger 1999, 4.2.2).

Considerant aquests dos parametres diversos, les formes d'in-
tegracié de mitjans que ens interessen estan més a prop de
I'absorcié que de la juxtaposicié i més a prop de les formes
sinergetiques que de les no sinergétiques. Els exemples que
posarem cauen tots en aquesta zona d’estudi. Analitzar amb
detall les variables significatives a considerar del camp que
acabem de definir és un objectiu que ultrapassa les dimensions
d’aquest article. Aquest és, per altra banda, un terreny forca
desconegut i és la nostra voluntat que sigui objecte de nova
recerca en el futur.

Laccié i la seva integracié6 en el discurs interactiu
multimédia

Aixo si, farem emfasi explicitament en alld que creiem que és
la més significativa caracteristica del mitja interactiu, la consi-
deraci6 integrada de la relacié entre els mitjans i la gestié de
les accions de l'usuari. Pocs autors hi insisteixen prou. Els
mateixos Bolter i Grusin semblen veure I'hipermédia només
com un senzill collage dels mitjans previs “remediats” pel
monstre digital: “In photomontage the pre-existing forms are
photographs; in literary hypertext they are paragraphs of prose;
and in hypermedia they may be prose, graphics, animations,
videos, and sounds. In all cases, the artist is defining a space
through the disposition and interplay of forms that have been
detached from their original context and then recombined”
(Bolter 2000: 39).

Pero els interactius multimédia s6n molt més que una mera
juxtaposicié de mitjans; cap analisi no té sentit si no es consi-
deren les formes amb qué els mitjans poden provocar i recollir
I'acci6 de l'usuari. Com diu Jim Rosenberg, adoptant la pers-
pectiva de la recepcid, en un interactiu les operacions estruc-
turals estan intimament barrejades amb el text multimedia, de
manera que |'estructura d'un interactiu és, tant o més que I'ar-
bre de connexions previst pel dissenyador, la que l'usuari va
descobrint a partir de les seves accions: “A hypertext is a docu-
ment in which interactive structure operations are intermingled
with the text; hypertext structure is usually investigated from
the point of view of the ‘real’ structure connecting these opera-
tions. [...]. This overall structure graph may not be apparent to

the reader. Readers discover structure through activities provi-
ded by the hypertext” (Rosenberg 1996: 22).

Una conseqiiéncia Obvia és que aquest joc entre accié i mit-
jans ha de formar part de manera rellevant del discurs interac-
tiu. De la mateixa manera que qualsevol discurs —verbal,
escrit, audiovisual— fa jugar tots els elements a la seva dispo-
sicio per a la construccié d’un tot integrat, la retorica de I'hiper-
text ha d’incloure I'accié i les seves possibilitats d’integracié
amb els altres elements en la construccié d’un discurs interac-
tiu coherent. Els jocs gratuits amb els mitjans, tan habituals en
interactius com en qualsevol altre ambit, especialment quan
apareix una tecnologia que permet fer coses noves i diferents,
només tenen sentit si constitueixen un element coherent dins
de la globalitat del discurs. Brenda Laurel expressa aquesta
necessitat de coherencia de manera forca concisa: “Multiple
modalities are desirable only insofar as they are appropriate to
the action being represented” (Laurel 1993: 160).

Recuperant I'expressié de Janet Murray, pensem que la pro-
pietat figurativa basica dels ordinadors és la gesti6 de les
accions de l'usuari tenint en consideracio6 les diverses possibi-
litats d’integracié dels mitjans entre si i amb aquestes accions.

Uns exemples d’integracié de mitjans en CD-ROM de
difusié cultural

La historia dels CD-ROM de difusié cultural comenca i acaba
practicament amb la década de 1990 i la seva expansi6 es
déna de manera molt especial al voltant de la gesti6 cultural i
museistica francesa. Una observacié significativa en el marc
que acabem d’esbossar és que els primers productes s’obrien
en una finestra més de I'entorn del sistema operatiu, de mane-
ra que l'usuari era posat en disposicié de treballar amb una
aplicacié informatica. Un exemple d’aquest paradigma —no
pas el primer pero si el més conegut— és Microsoft Art Gallery
(Microsoft 1994). A partir d'un determinat moment, com a
molt tard amb la primera edicié de “Le Louvre” (Montparnasse
Multimedia 1994), la major part de CD-ROM de difusié cultu-
ral comencgaven posant en negre tota la pantalla i usualment
mostrant un titol, uns credits i probablement una mdsica.

Aquest pas del referent informatic al referent cinematografic
va estar fortament condicionat per les circumstancies tecniques
del moment, perd manifesta també una voluntat immersiva en
els desenvolupadors de l'incipient mitja. El referent cinemato-
grafic, el control aparent de tot I'ordinador per part de I'aplica-
ci6 i la desaparicié de la finestra encabidora o de qualsevol
marc que recordi la subordinaci6 als sistemes operatius i a I'or-
dinador en general, es mantindra fins a la practica extincié dels
CD-ROM. Quan es vulguin construir aplicacions equivalents per
a l'entorn internet, la preséncia inevitable de la finestra del
navegador, amb totes les seves possibilitats antiimmersives, es
convertira en un inconvenient decisiu per a aquesta mena de
tractaments. Una aplicacié per internet forgava un tractament
global basat en la juxtaposicid més que en I'absorcid.
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Tot seguit descriurem breument alguns exemples extrets d'a-
quells CD-ROM. Volgudament el criteri és bastant subjectiu,
de fet és I'atractiu, la fascinacié que creiem que poden produir.
Com que la finalitat és mostrar les possibilitats d’aquestes for-
mes d'integracié de mitjans en un disseny engrescador, pen-
sem que es tracta d’un bon criteri. Queda per a més endavant
aprofundir en aspectes més objectius. Aixd si, per seguir un
ordre comencarem per aquells casos que afecten més global-
ment els interactius en qliestié i acabarem amb exemples més
localitzats.

“Opération Teddy Bear” (INDEX + 1996) esta construit
sobre una enorme base de dades sobre fets, esdeveniments,
llocs i personatges de la Segona Guerra Mundial. Naturalment
hi ha un munt d’accessos convencionals a aquesta informacio,
que es presenta basicament amb text i fotografies, animacions
i mapes. No obstant aix0, el tractament principal se centra en
una historia situada a la Franga ocupada i narrada en un for-
mat derivat del comic de paper, perd que, en el seu procés
d’absorcié pel mitja digital, inclou un munt de possibilitats
noves. Com és logic, el desenvolupament de la historia va
obrint multiples accessos contextualitzats a la base de dades.

La historia —basada en uns documents dels nazis amagats
en un 6s de peluix— avanca a base d'anar “obrint” successi-
ves vinyetes. Aixd es fa linealment a base de fragments auto-
matics que fan servir diversos recursos dinamics provinents
tant del comic com del cinema, com de la seva integracio:
alguns personatges o objectes es desplacen per la seva vinye-
ta o fins a altres vinyetes, apareixen bafarades de text, se sen-
ten paraules, sons, alguna musica. Tot sovint I'acci6 s'atura i
hem d'intervenir perque torni a avangar, en general fent clic
sobre un bafarades, perd també desentelant una finestra, tot
posant-nos en el rol d'un personatge, per poder veure I'exterior
des d’on una pilota es moura, rebotara i ens donara accés a
les seglients vinyetes, o arrossegant una persona d'un quadre
a un altre perqué pugui continuar I'accio, etc.

Les possibilitats diferents que déna aquest cas d’absorcié del

mitja comic pel digital s6n tantes i diverses que no les podem
resumir facilment. En general es busca que la intervenci6 de
l'usuari forci i faci avinents les sorprenents possibilitats del
mitja integrat. Els efectes dramatics poden ser interessants. Per
exemple, com a recurs per implicar l'usuari, la seva primera
intervencid, activant una vinyeta amb un primer pla d'un capi-
ta de les SS, provoca que la veu d’aquest ordeni I'afusellament
de tres resistents. Es I'inici de la historia. També sén atractius
alguns recursos de discurs, com ara tenir una seqliencia que es
desenvolupa alhora en I'espai i en el temps, veient-la i escol-
tant-la simultaniament en primer pla i en pla general en dues
vinyetes successives.

Del CD-ROM “Joan Mir6. El color dels somnis” (Fundaci6
Joan Miré6 1998) que vam elaborar a la Universitat Pompeu
Fabra en col-laboraci6 amb la Fundacié Mir6 de Barcelona,
només destacarem aqui un aspecte del seu accés principal que
relaciona I'estructura amb les accions de l'usuari i amb els mit-
jans dominants.

Aquest accés principal esta estructurat en cinc nivells o capes
que es distingeixen pel seu tractament audiovisual, interactiu i
informatiu. EIl primer és una platja on uns quants objectes —
com els que Miré tenia costum de buscar— donen accés a cinc
espais mironians diferents. En aquests, novament uns altres
objectes despleguen, quan els “capturem” posant-nos-hi a
sobre, petites animacions integrades en I'espai, que preludien
alld que es podra trobar quan avancem, mitjancant un clic del
ratoli, en aquella branca de I'interactiu. El clic efectivament ens
treu de I'espai i ens porta a una animacié conduida per parau-
les de Mir6 i basada en imatges de la seva vida i obra. Un nou
clic a una de les imatges que componen I'animaci6é porta a
informacio textual sobre aquella imatge i a opcions addicionals
d’estudi de I'obra: ampliacid, esbossos, jocs. | clicant a les
paraules actives del text s’entra en el cinque nivell, I'espai
hipertextual on es pot navegar Iliurement a través de la infor-
maci6 textual.

Cada nivell es caracteritza, doncs, per un tractament de mit-
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Joan Mird. El color dels somnis, 1998

Font: Fundacié Joan Mird, 1998

jans fortament diferenciat: d’exploracié6 i ficcionalitzat en el pri-
mer i segon nivells (el primer, més abstracte, el segon, més con-
cret); audiovisual d'inspiracié documental en el tercer; de text,
imatge i opcions caracteristiques en el quart; hipertextual i amb
imatge fixa subsidiaria en el cinqué. Aquest aprofundiment per
nivells en qué a base de triar disminueix la capacitat d’explora-
cié mentre augmenta la quantitat d’informacié que es déna i en
conseqliencia canvia el tipus de mitja que es fa servir, serveix
per explicar a l'usuari I'estructuracié proposada. Contingut,
mitjans i interacci6 col-laboren en el procés de recepcio de I'in-
teractiu. Recursos d'interaccié com ara un senzill “tornar enre-
re” per nivells tendeixen a facilitar aquesta complicitat.

A penes un any després de I'aparici6 de la tecnologia Apple
QuickTime VR, els autors del CD-ROM “Orsay. Visite virtuelle”
(Montparnasse Multimedia 1996) van oferir un extraordinari
exemple de com subvertir de manera creativa les possibilitats
tecnologiques. A l'apartat Récit, associat amb algunes peces
destacades del CD-ROM, van substituir la previsible animacio6
videografica basada en imatges fixes (quadres, fotografies) per
un collage espacial col-locat sobre la panoramica cilindrica

Orsay. Visite virtuelle, 1996

Plein air

Font: Montparnasse Multimedia 1996

caracteristica del QuickTime VR. La habitual controla I'avang a
través del panorama: el temps controla 'espai. Els recursos
habituals del discurs cinematografic (composicié del pla, mun-
tatge) son substituits pel control de les dues opcions de reco-
rregut que la tecnologia QuickTime VR normalment permet a
I'usuari de manipular: el moviment lliure per la panoramica i el
zoom. La locucié se sincronitza amb variacions d’aquests dos
parametres per construir un discurs lineal explicatiu, un relat
(récit) sobre el tema tractat.

Perd no només aixo. En qualsevol moment 'usuari pot passar
a controlar el discurs i moure’s per I'espai-collage de la matei-
xa manera que ho faria per un espai arquitectonic, arrossegant-
lo i augmentant-lo o reduint-lo amb un clic. Naturalment, aixd
arrossega també la locucié, que ara “obeeix” en el temps la
translacié espacial. De forma complementaria, un indicador
estandard de posicié (una boleta no gaire reeixida sobre una
barra) permet seguir el desenvolupament de I'animacié al llarg
del temps i controlar-la amb I'arrossegament habitual.

L'aplicacié “Makers of the Twentieth Century” (News Multi-
media 1996) esta construida sobre un material preexistent: les

Plein air
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biografies, a base de text, les fotografies i les reproduccions de
noticies de I'&poca, dels 200 personatges més importants del
segle xx segons el criteri del Sunday Times Magazine de
Londres, on el material havia sortit inicialment en format
paper. Mantenint aquest material de base I'empresa israeliana
Zappa Digital Arts va construir una capa interactiva per con-
duir I'accés a aquest material final. Es tracta d'un producte
amb molts aspectes a ressaltar, pero ens fixarem en un exem-
ple de delicat tractament de la integracié del video en la inter-
ficie.

Els personatges se separen en sis mons: Ment, Poder, Cos,
Sentits, Descoberta i Disseny. Cada moén té un tractament
visual, musical i interactiu diferent. La interficie del mén del
Cos esta centrada en el d'una actriu enregistrat en video i inte-
grat en un entorn marcadament grafic. La integracié dissimu-
la les fronteres, la qual cosa reforca la positiva percepci6 del
contrast dels mitjans integrats.

Segons el personatge que triem, la noia fa una activitat o una
altra i aquesta ens explica alguna cosa de la nostra tria i esta-
bleix un subtil joc de complicitats: si triem Pelé, juga amb una
pilota; si triem Coco Chanel, desfila per una passarel-la...
L'excel-lent integracio visual es complementa amb una equipa-
rable integracié conceptual. Com demanavem més amunt, tot
el joc de la integracié de mitjans se supedita a la coheréncia
del discurs. Tot i que feia molt poc que la barreja impercepti-
ble de video i grafisme era tecnicament possible, no ens tro-
bem de cap manera amb una utilitzacié gratuita del recurs.

En un producte molt antic i forca eclectic, la primera edicio
del CD-ROM del Museu del Louvre (Montparnasse Multimedia
1994) —I'interactiu cultural més venut de la historia— podem
trobar una altra mostra extraordinaria de com la interacci6 per-
met formes insospitades de gestionar els mitjans. Es troba com
a subopcié d'una de les opcions més estandard de tots els
interactius centrats en obra pictorica, la lupa o zoom. En un
primer nivell, I'opci6 Zoom del CD-ROM del Louvre no té res
d’especial: un quadrat vermell arrossegable sobre una minia-
tura del quadre ens permet focalitzar la nostra atencié sobre el
fragment ampliat.

La novetat ve amb I'opcié “Detalles”, accessible mentre
estem emprant el zoom. Aquesta subopcié engega un locuci6
que, a la manera dels tipics guies dels museus, ens explica els
quatre o cinc detalls més importants del quadre. Ho fa contro-
lant el quadrat que fins llavors nosaltres arrossegavem. Quan
cal desplacar I'atencié d’un detall a un altre el quadrat es mou
seguint la veu i en la finestra gran podem veure perfectament
allo que esta explicant. En qualsevol moment podem recupe-
rar el control i moure el quadrat a la nostra voluntat. Com pas-
sava en el cas d’'Orsay, la locucié ens va seguint: la guia
segueix la nostra voluntat.

Al CD-ROM de la “3éme Biennale d’Art contemporain de
Lyon” (Réunion Des Musées Nationaux 1995) trobem un
exemple semblant perd amb alguna variant interessant. En I'a-
partat dedicat a cada artista hi ha una breu entrevista.
Independentment de I'idioma en que parla la persona, el video

Makers of the Twentieth Century

Font: News Multimedia, 1996

Le Louvre, 1994

Font: Montparnasse Multimedia 1994

3éme Biennale d'Art contemporain de Lyon, 1995

Font: Réunion Des Musées Nationaux 1995
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esta subtitulat en frances i anglés. En comptes d’anar sortint de
manera fragmentada pla a pla seguint el temps videografic, el
text es desplaca per I'espai de dreta a esquerra, tot ultrapas-
sant els limits rectangulars “reservats” pel video i “envaint” la
resta de la interficie i suggerint-nos amb la seva forma la fun-
cionalitat d'un scroll.

| és que, efectivament, el text dels subtitols funciona com un
scroll. Arrossegant-lo en qualsevol direccié passem a controlar
el punt de video i audio corresponent. Novament I'espai con-
trola el temps, en aquest cas intervenint fisicament en un ele-
ment tan indissolublement associat amb la imatge sequencial
com és el subtitulat.

Conclusions

Aquest és un article obert. Vol proposar més que concloure, per
aix0 es tanca amb uns exemples que suggereixen idees. Sén
exemples forca diversos, pero en tots és previsible que el recep-
tor tingui algun tipus de consciencia de participar en una forma
diferent de configuracié dels mitjans. No obstant aixo, la per-
cepcié de la seva actuacié en aquesta disposicié sembla que
ha de ser suau, natural, “integrada”. Passar a controlar els sub-
titols d’'una entrevista, commutar entre I'explicacié lineal dels
detalls del quadre i el nostre control, navegar per I'espai de
collage cilindric o deixar-se portar per la veu, experimentar les
moltes possibilitats del comic expandit, gaudir d’una interficie
amb mitjans molt contrastats perd ben integrats o arribar a
descobrir la clau estructural d’un interactiu en la variacié de
mitjans, se’'ns apareixen com experiéncies agraides i naturals,
una mena de deambulacié, de navegacié per un “espai” nou,
sorprenent pero rapidament assumible. Creiem que contribuei-
xen a la construccié d’'una mena d“historia” en que l'usuari
entra i s’hi integra de manera natural. Perd aix0 si que és una
altra historia.
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