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El multimedia interactiu obre noves possibilitats de creaci6 audiovisual. En aquest article es
presenta unaintroducci6 al tema que conté els antecedents, I'abast de continguts del nou mitja, i
diver sos elements sobre estructura i forma. Finalment es contempla la seva aplicacio a la narrativa.

L'Ultima oferta brindada per lainformatica al'audiovisual és el multimediainteractiu, que permet
presentar textos, sonsi imatges sotal'acci6 selectiva de |'espectador. Els programes que resulten de
I'utilitzaci 6 d'aquesta tecnologia es presenten tipicament a través d'un disc compacte (CD-ROM, CD-I)
perd també a distancia a través de les xarxes de comunicacié com Internet. Tenint en compte ladifusio
creixent del's dos suports, es plantejen una serie de reptes, entre ells els d'escriure, de projectar i de
dissenyar aquests programes. Aquest treball presenta una serie de consideracions sobre aquestes tasques,
amb I'intencio d'aproximar €l nou mitja als guionistes de tota la vida (1).

El multimediainteractiu no és unatecnologia per col.laborar en una aplicacio, com ara escriure un text,
editar un video, 0 compondre una peca musical. Tampoc és una tecnologia en busca d'aplicacié, com
passa de vegades amb certs invents. Efectivament, en I'ambit educatiu sembla provat que |'aprenentatge
interactiu dona millors resultats que el passiu. Stephen Wilson, expert en interactivitat, diu al respecte
(Wilson, 1994): "Els interactius multimédia permeten a les persones seguir €l's propis camins
associacionistes; experimentar i construir les seves propies estructures cognitives, i enllacar les seves
accions amb les necessitats emocionalsi d'identitat. En aplicacions d'aprenentatge i d'informacio, les
teories suggereixen que els materials son recordats, utilitzatsi integrats millor". EI mateix Wilson
continua dient: "Extrapol ades aquestes teories als terrenys artistic o d'entreteniment, el's espectacles
interactius poden ser més profunds i emocionants que les experiéncies no interactives'.

El multimediainteractiu és un conjunt d'eines per adissenyar, ensamblar i lliurar aplicacions, ésadir,
programes.

Aquest conjunt d'eines contribueix a unarelacio "persona-maguinad’ cada vegada més fluidai ricaen
mitjans. L'evolucio fa possible que aquesta relacio es dongui en el's dos sentits, en conseqiiéncialarelacio
" persona-maguina-persona’, 0 sigui "persona-persona’, és també susceptible de ser mésfluidai ricaen
mitjans. Lainteractivitat és doncs aplicable ala comunicaci6 entre les persones, en un ventall de
continguts que va objectivament des del [liurament d'instruccions fins I'expressi 6 artistica, passant per
I'entreteni ment.

Antecedentsdelainteracci6

Laquestio de lamaquina, i en particular de la maguina enmig de les persones, no ha agradat mai als
artistes. La historiade I'art contemporani és una historia de ludites. Autor i maguina eren incompatibles,
cosa gue només uns quants surrealistes, futuristesi pocs altres van desobeir de tant en tant.

Hi ha hagut obres expressament obertes a la participacio de I'espectador, com les del teatre dadai d'autors
com Bertold Brecht, que serien precedents de les obres interactives pel que faalavoluntat de desafiar la
passivitat i I'estatisme de |'espectador. També ho serien les obres de I'art anomenat participatiu
(performances, happenings, instal.lacions) dels anys seixantai setanta.
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Pero els antecedents més directes del's programes interactius es troben en el moén de lainformatica, tot el
contrari de ludita, on sha cobat |atecnologia que els fa possibles. En aquest mén, €l conjunt de formesi
gestos amb que sestableix €l dialeg entre una personai un programa constitueix I'anomenada "interficie".

Lainterficie entre personai ordinador era només als anys quaranta un concepte: €l dialeg amb I'ordinador
es feia a base de farragoses operacions de canvi de plaquesi circuits electronics. Als anys seixanta, la
comunicacio esfelaamb cintesi fitxes de paper perforat, unainterficie (s és que es pot parlar d'aixo)
meés practica pero igualment inhumana, perque l'idioma del didleg eral'idioma de I'ordinador.

Lainterficie més propera ala persona que ala maguina comenca en el moment en que es fa possible
digitalitzar lesimatges. Com a consequiéncia van aparéixer les primeres interficies grafiques, as anys
setanta, ales que es deu |'acceptacio posterior de |'ordinador personal als anys vuitanta.

Actualment lainterficie és un aspecte clau d'un programainformatic; I'éxit d'un programa depén
directament de la qualitat de la sevainterficie, fins al punt que quan una personadiu no entendre un
programa, o bé no entendre I'ordinador, €l que esta dient en lamajoria de casos és que no entén la
interficie. Per aix0 € disseny d'interficies mobilitza nombrosos informatics, psicolegs, dissenyadorsi
experts sota |'especialitat anomenada "Human-Computer Interface”.

Lesidees seminas dels programes interactius i €l seu abast son degudes fonamentalment a dos
personatges. D'una banda, Vannevar Bush, qui als anys quaranta, quan els ordinadors només servien per a
calcular trgjectories de bales i bombes, vaimaginar un sistemadigital, anomenat "Memex", per
emmagatzemar grans bases de coneixements interconnectats a les que accedir des de diversosi multiples
nivells. D'altra banda, Ivan Sutherland, als anys seixanta, vainventar ladigitalitzacié de les imatges, i va
imaginar unes ulleres per a passgjar-se dintre de les imatges. Les idees de Bush son ala base dels
sistemes moderns d'intercanvi d'informacio, més propers ala manera natural de relacionar lainformacio
de les persones, mentre Sutherland és el pare de la tecnologia que permet portar ala practica aquestes
ideesi e primer en desvetllar els horitzons de la comunicacio interactiva.

Un altre personatge d'aquesta historia és Ted Nelson, autor al 1965 del terme "hipertext”. Nelson vaidear
també un altre utopic banc de dades, de nom "Xanadu" com el palau del ciutada Kane. Tot i que
"Xanadl" no ha acabat mai d'existir, les reflexions paral.leles de Nelson en |'ordre metodologic i
linguistic son essencials en I'evolucio dels programes interactius.

El tret de sortida alainteractivitat técnicament factible, per fi, vé donat per les tecnologies inventades per
Douglas Engelbart (¢l ratoli, les finestres...) i per Alan Kay (les primeres interficies grafiques), a
comencaments dels setanta.

En I'ambit audiovisual, el precedent directe del programainteractiu és el video interactiu. El que fa passar
el video interactiu a multimedia interactiu son les tecnologies de la compressio i de latransmissio de les
imatges, una amb |'objectiu de reduir €l volum de lainformacio que impliquen les imatges en moviment, i
I'altra per a aumentar la velocitat de transferencia d'informaci6 entre els dispositius. Per cert que en €l
procés de conversio digital, textos, imatges i sons acaben tots convertits en bits d'informacié, per tant en
el fons hi haun anic mitjai els programes interactius son "unimedia’; com ademeés tots son
multimediatics, no cal I'adjectiu i n'hi ha prou en dir-ne programes interactius.

Actualment la qualitat técnica dels interactius és encaraforca limitada: enlloc de atota pantallales
imatges en moviment es solen presentar en una finestra de la pantalla a un ritme de 15 o menys imatges
per segon, cosa gque resta considerable atractiu a's programes. A més sha de comptar amb la baixa
resolucié de totala pantalla, del tub de ratjos catodics, € gran handicap de I'audiovisual digital fins ara.

Pero I'evolucio de latecnologia és evident i previsible i, ames, les seves possibilitats com a mitja
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audiovisual apareixen amb independencia de les seves limitacions. En aquestaliniai a efectes practics,
['autora d'interactius Celia Pearce (1994) dona el segiient consell: "tot aguell que dissenyi interactius, i en
particular interactius basats en histories, ha de comencar per oblidar-se de latecnologia el més depressa
possible”.

Caracteristiques delsinteractius

Deixant doncs a un costat la tecnologia de la gquiestio, ¢com son els programes interactius, quina és la
naturalesa de la interacci6?

El multimedia interactiu proposa una nova lectura de les coses, d'aqui € considerable fil 6 creatiu (i
comercial) que deixa obert. Pero el nivell d'aquesta nova lectura és diferent. Un Ilibre sempre existira
com atal, i res podrarivalitzar amb ell en quan aformat i contingut: poesia, literaturai en general les
obres en els que hi haun autor i un lector que volen expressament €l format del monodleg del primer amb
el segon. A més de ladiversitat de suports de lainformacio, la relecturainteractiva d'un tema ha de tenir
sentit en si mateixa per lainteractivitat. En definitiva, el mitja ha d'adaptar-se al contingut i no al'inrevés.

Una altra premisa és que un programa interactiu ha de ser interessant de navegar tant en part com tot ell
sencer; s |'espectador savorreix, si no li suscitalainteraccid, no hi ha programa. A més de subministrar
lainformacié, un interactiu ha d'oferir-li entreteniment, ha de procurar satisfer de manera sostinguda el
seu interes. En resum, tant important és I'objectiu final del viatge com el cami que hi condueix. O sigui
que els continguts, a més de permetre diversitat d'enfocaments, de punts de mirai de vessants en les que
profunditzar, han de disposar de recursos audiovisuals abundants i atractius.

Una primera manera de caracteritzar els continguts dels interactius és en funcio de la quantitat
d'interaccid que demanen. Entre el's que en demanen menys hi ha per exemple els llibres electronics;
entre els que més els jocs; enmig educatiusi documentals. Una audiencia infantil agraeix mésla
interaccio que una audiencia adulta, mentre que aquesta Ultima prefereix en general continguts amb fil
argumental. Un contingut museistic (i en general informatiu) ha de deixar temps per ala contemplacio i
no forgar la sobreactivitat de |'espectador.

Pero resulta més clarificador parlar d'interaccio en termes qualitatius que quantitatius. Elsinteractius es
diferencien també per la classe d"interaccié requerida’. El nivell baix correspon a's programes que
ofereixen opcions reduides i simples. Despres es poden donar demandes més complexes, com ara superar
obstacles per poder accedir aaltres opcions. Més amunt, les opcions no son explicites de manera que, per
exemple, la personaté que buscar-les. Quan lainteraccio requerida és qualitativament alta, anomenada
"contributoria’ (Wilson, 1993), la persona pot afegir pel seu compte opcions, finsi tot pot estar en
condicions de modificar o crear pel seu compte programes.

Unaaltramanera de distingir els interactius és segons la capacitat de "control" que donen ala persona, €l
grau d"autonomia" que li permeten per a decidir que fer, per on navegar, etc. Quan el control possible és
baix, els camins a escollir son restringitsi prefixats, com al'ensenyament programat. En altres casos, la
personaté un cert control pero nomeés localitzat en arees determinades de I'espai d'informacio. Finalment,
quan el nivell dautonomia és at pot accedir atot I'espai atraves, per exemple, d'agun index global que
porta als atoms d'informacid, com passa en les enciclopédiesi en les obres de referéncia.

Prenent doncs aquestes dos variables, laqualitat de lainteraccié requeridai I'autonomiai control que
permet ala persona, esté una caracteritzacio dels programes interactius (figura 1).
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Figura 1. Mapa dels programes interactius actuals

Tanmateix, alallum de la poderosa evolucio de les tecnologies digitalsi el futur dinventsi gadgets que
sabira, per caracteritzar els programes interactius es fa necessaria una tercera dimensio.

En efecte, en e futur hi haura cascs, ulleres d'altaresolucio, guants, vestitsi sensors ultralleugers que
permetran interaccionar amb |'ordinador de manera practicament transparent, involucrant diverses parts
del cosi afectant diversos sentitsi maneres de percebre. Aquesta evoluci6 es pot representar sobre un
tercer eix de coordenades que mesurala"presencia’ i involucracio personal de |'espectador, el grau
d"immersid" en lesimatgesi en els sons.

Prenent doncs com a eixos de coordenades les tres variabl es, interacci requerida, autonomiai presencia,
resulta un mén en tres dimensions (figura 2) que representa els programes interactius, actualsi futurs.
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Figura 2. Perspectiva dels programes interactius (2)

Quan la sensacio immersiva és ata, el's programes interactius son (o0 seran) els anomenats "entorns
virtuals'. El centre de coordenades de |'univers dels interactius correspon alainteraccié que en
informatica es coneix com "batch" ("per fornades"), mentre que la zona de maxima interaccio, autonomia
i preséncia constitueix unaterraincognita que es presta a especul acions de tota mena.

Aquest nou eix de presencialimmersio esta tambe correlacionat amb una altra ordenaci6 dels interactius
gue té en compte €els tipus de signes emprats en la comunicacié amb |'ordinador.

Com és sabut, I'andlisi semiotic de Charles S. Peirce distingeix en la comunicacio tres classes de signes:
simbols (signes on larelacié amb el's objectes es dona per convencio), icones (signes on larelacié amb
els objectes es dona per semblanca o analogia) i indexos (signes on larelacié amb els objectes es dona
per implicacio o contiguitat).

Amb aguestaidea, |'autor Paul Brown (1994) proposa una classificacié dels interactius en funcio
d'aguestes categories: hi hauna"primerageneracid” dinteractius, al'eépocadels circuitsi de les fitxes
perforades, en les que la comunicacio Sestableix abase de paraules, és adir, de simbols. Els interactius
actuals, els de "pantallai ratoli", pertanyen a una"segona generacio” i estan basats en la comunicacio
sobretot iconica. Les seglients generacions de programes interactius (entornsi "realitats' virtuals)
utilitzaran sobretot un idioma d'indexos.

Metafora, Estructurai Forma

L'objectiu del guionista d'interactius no és una obra unicai tancada siné un entorn i un context (3), a
llargi aample del qual eslliuren lesinformacions de contingut educatiu, documental, ludic o el que
sigui. Aquest entorn ha de tenir una representacié conceptual i grafica, aixo és, la"metafora’, que acull i
aproxima a |'espectador |'experiénciainteractiva.

La primera vegada que la comunicacié amb I'ordinador es vafer amb una metafora pel mig va ser en una
interficie grafica desenvolupada per |a companyia X erox; pero va ser Apple Computer, primer amb
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I'ordinador Lisa pero sobretot amb el Macintosh la companyia que lava popularitzar. La metaforade la
interficie del Macintosh consisteix en un escritori en el que la persona manega, com alarealitat,
documents (textos, grafics o partitures), carpetes on posa aquests documents, una paperera en la que
llenca el que no l'interessa, etc. Gracies a aquesta metafora, juntament amb una bona qualitat grafica, en
informatica personal hi haun abansi un despres del Macintosh, la prova és que ha acabat sent adoptada
per tots els sistemes operatius (4).

En laideacio de lametafora, avui dia, lallibertat és tanta com en qualsevol altre camp del disseny: hi ha
camp per laimaginacio pero també és Util seguir algunes recomanacions (figura 3).

Metafores
Conéier bé la1dea 1 corprensid que laudiénicia fitura del
prograraa té dels ordinadors 1la informdtica

Buscar aconteixernents del rdn real que desvetllin aspectes clan

Buscar rnetafores que siguin raplicites en els continguts

Irorestizar tots els significats possibles del concepte representat
Escolliv metéfores arb una certa distaneia concepiual entre el
sigrificat original i el metaffric

Escollir una metafora adequada a la audiéncia

Escolliv metifores amb significats literals ben entenedors
Escollir 1a metafora ard lestroctura més rica possible
Identificar els aspectes no utilitzats de la metafora

Figura 3. Guies per a disseny de metafores (5)

La metafora ha de comptar amb els suficients recursos audiovisuals per afer atractivala navegacio,
perqué una metafora pobra, conceptualment i graficament, empobreix e programa sencer.

Com més alta és la qualitat de lainteraccio requerida, més potent ha de ser |la metafora, pero cal evitar, i
aquesta és unareglad'or dels interactius, que la persona es perdi enmig d'un excés de simbologia; quan
aix0 passa l'interés pel programa cau en picat.

A més de lametafora principal, que correspon al'espai global de navegacio, en un interactiu normal ment
calen també metafores pels subespais i zones determinades. També és convenient definir-ne alguna per la
propiainteracci6, associant-laal'experiéncia viatgera de la persona.

En aguesta experienciaitinerant via ordinador les accions de la persona es materialitzen en gestos
relativament ssmples, al menys amb els sistemes actuals. Les accions possibles son ara mirar/escoltar,
teclgjar un missatge, moure un joystick o arrossegar/clicar el ratoli. En el futur, es suposa que es podra
interaccionar amb gestos d'atres parts del cos, no només amb lama. Per la seva banda, despres d'una
acci6 de la persona |'ordinador respon de tres maneres. tocant una pega d'audio/video; presentant una
imatge amb opcions; o0 presentant unaimatge terminal.

Tots aquests successos, i s continguts a que sassocien, shan d'organitzar i estructurar en forma d'arbre,
alamanera dels diagrames de fluixos de lainformatica. Les possibilitats de relacions entre els succesos,
les maneres d'estructurar-los en I'arbre, son molt variades (figura 4).
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Figura 4. Algunes pautes d'interacci6 (6)

L'arbre d'informacio constitueix doncs una mena de visualitzacié del guid del programainteractiu pel que
faalasevaestructurai aladinamicaamb gque es desplegara davant de I'espectador.

Tota aquesta part del guié de programa interactiu, la metafora, I'estructurai la dinamica de funcionament,

constitueix un univers que ha de ser, en termes generals, coherent conceptualment i graficament. Alguns
autors han elaborat una serie de guies per a disseny d'interactius des d'el punt de vista practic (figura 5).
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& persones diferents ajudes diferents

Figura 5. Unes guies per a disseny de programes interactius (7)

Franca Garzotto, investigadora de métodes de disseny d'interactius, proposa uns quants criteris generals
per avaluar la qualitat d'un programa pel que fa a aguests aspectes. Entre aquests criteris Garzotto (1995)
apunta en primer lloc la"riquesa" del programa, és adir, que contingui abundants elements d'informacio i
camins per accedir-hi. En segon lloc apunta la"facilitat" d'Us, o sigui I'accessibilitat de lainformacioi la
senzillesa de les operacions que hi porten. Tambeé és desitjable en general la"consistencia’, laregul aritat
del programa, o sigui que elements similars siguin tractats de manera similar. La persona ha de ser capag
també d'endevinar els significatsi proposits de qualsevol element del programa, " auto-evidencia'.
Finalment, Garzotto apunta com un altre criteri d'avaluacio del disseny d'un interactiu la " predictabilitat”,
la capacitat que dona ala persona d'anticipar els resultats de les operacions.

Historiesno lineals

El mitjainteractiu Sadequa bé a efectes informatius, educatius, documentalsi ludics, aixo sol justificales
expectatives industrials i professionals que desvetlla. Arabé, ;com sadequaalaficcid i al drama, com
afectalainteractivitat ala narrativa, quines son les possibilitats cinematografiques del nou mitja?

Lainteractivitat implicalanarracid "no lineal", per oposicio alanarracié "linea" i sequéncial de sempre,
des que €els grecs van escriure la primera comedia. Pero lanarracid, sigui 0 no interactivai encara que
sigui lliurada intermitentment en el temps, és rebuda per |'espectador en formalineal, per tant tots els
narradors senfronten doncs al mateix problema, aixo és, desplegar una serie d'esdeveniments a Ilarg del
temps. L'Unica diferéncia és que en el mitjainteractiu sha de preveure més d'un desplegament, se n'hade
preveure moltsi com més variats millor. Un cal.ligrama (figura 6), per exemple, seria una mostra molt
elemental, a mode de flash, d'una obra diversificadai que admet diverses lectures.
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En e conte "El jardin de los senderos que se bifurcan”, I'escriptor José Luis Borges parla d'un xines, Tsui
Pén, autor d'un Ilibre singular que és com un laberint, com "un laberint de simbols'. Borges (1978)

escriu: "En totes les ficcions, cada vegada que un home senfronta amb diverses alternatives, opta per una
i eliminalesatres; en ladel quasi inextricable Tsui Pén, opta -simultaniament- per totes. Crea, aixi,
diversos pervindres, diversos temps, que també proliferen i es bifurquen. D'aqui les contradiccions de la
novel.la". De manera que el llibre "El jardin de los senderos que se bifurcan” seriaun ideal de"llibre no

lineal".
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Figura 6. Cal.ligrama de Joan Salvat-Papasseit (1962)

En una narracio no lineal la metafora coincideix amb I'espai d'informacié, cosa que també passaen €l's
jocs interactius, per aixo elsjocs amb contingut narratiu sén una bonafont d'inspiracio.

L'atenci6 de I'espectador en un joc com ara"Myst" siaconsegueix encuriosint-lo per a descobrir un
enigmai fer que en el cami per desxifrar-lo trobi més enigmes amb els seus obstaclesi sorpreses. Una
manera doncs de conduir una ficcio interactiva és incitant |I'espectador a "descobrir la historia" que hi ha
amagada. El metode és sobretot aplicable en trames detectivesques i de misteri.

També es pot muntar unaficcié interactiva a base de "sequencies alternatives' que |'espectador ha d'anar
decidint sobre lamarxa o a final detot. El metode, del que hi ha precedents en determinades novel.les
(dites "interactives"), sha experimentat també en programes televisius.

Pero és més productiu intervindre, a més de sobre el plot, sobre els caractersi els protagonistes; en aquest
sentit una primera possibilitat ésla"representacio de rols'. En els jocs d'aguesta mena els caracters van
carregats d'eines normalment senzilles (com ara una motxilla, unes claus, una escala o un martell) amb
les que fer front els obstacles de I'avantura. Laidea és aplicable ales habilitats i qualitats personals, de
manera que segons com es graduen aquestes qualitats |l es petites histories o la gran historia esdevenen
diferents. Larepresentacio de rols té I'inconvenient de requerir un alt grau d'interaccio cosa que és dificil
agradi aqualsevol audiéncia.

Un altre metode també pot ser presentar la historia des de les diversesi "multiples versions' dels
protagonistes. La historia es va desvetllant a mesura que es van coneixent els diferents punts de vista. En
aplicacio senzilla, que és e que pot aspirar latelevisio interactiva, e metode sha experimentat fent que
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els espectadors facin zaping sobre dos 0 més canals cadascun emetent parts diferents de la mateixa
macrohistoria.

Un dltim model és"construir latrama’. El joc "Sim-City" n'és un exemple: €l jugador té una série d'eines
per aescollir un terreny, aixecar-hi carrers, linies d'electricitat, cases, fabriques, etc., pero aquest afany
col.lonitzador té les seves adversitats. El resultat es pot interpretar com una narracié amb infinits finals,
pero evidentment aguest model serveix sobretot per ajocs.

interaccié  |autonomia
requerida i comirol

Descobrir la La hastdria és un erdgroa oue 8'ha danar mitja raitja
historia desvetllant tot 1 sabvant obstacles
Seqiiencies Ern determunats punts de la histéria simple baixa
alternatives goferelen armunents altermatine
Representacio La historia es desplega segons eines alta rnitja
de 1ols Vo gualitats sota control de Tespectador
Miiltiples La historia es descobreix a base de simple rnitja
VeTsions presentar diferents punts de vista
Congiruir La hastoria evoluciona segons una sétie tnitja alta
la trama de recurzos de partida

Figura 7. Uns patrons basics de narrativa no linea

Tots aguests patrons (figura 7) per a plantgjar interactivament una narracié son combinables entre si, pero
ameés hi haunaaltra possibilitat que els multiplica, aaquestsi aqualsevol altre: I'espectador, apart de
contemplar i governar certes condicions de lanarracio, pot ser també protagonista de la historia.

En aguest cas la narracio es complica notoriament, perque els arguments possibles sén molt més
nombrosos. A I'hora de preveurels cal posar molta atencié a aquest punt de vista de |'espectador/actor,
doncs és el persontatge més delicat de tots. Per cert que laficcio interactiva en la que I'espectador és actor
evoca una pugna entre autor i espectador, de resonancies romantiques, sobre qui té el control sobre I'obra
I, en definitiva, sobre |'obra mateixa.

En resum, histories que sencavalquen unes dins de les atresi unamultiplicitat de trames que es
bifurquen i es retroben. La complexitat d'una narracio interactiva, com es veu, pot ser diversa, pero Celia
Pearce (1994) apunta: "Encara que la historia pugui ser no lineal des d'el punt de vistadel sistema,
I'experiencia de |'espectador, tot i que varii cada vegada, ha d'adequar-se, a nivell emocional, als
elements tradicionals de I'estructura d'una historia"

Un nou mitja

Posat que un programa interactiu suposa unarelacio amb la persona enmig de laqual hi ha una pantalla,
com en un programa de cinema, alguns autors consideren que entre € mitjainteractiu i el mitja
cinematografic hi ha una correspondéncia molt estreta; en aquest sentit equiparen les exigencies del guio
enuni atre mitja.

Ted Nelson (1990), parei un dels gurus de lainteractivitat, diu per exemple: "El disseny per alapetita
pantallaté la majoria de coses en comu amb el disseny per ala Gran Pantalla (pel.licules). Laintegracio
del programa no pot ser realitzada per un comité on cada membre diu la seva, siné que ha de ser
controlada per artistes dictatorials (sic) amb totala autoritat per adir I'Ultima paraula en € resultat. Els
programes interactius necessiten dels talents d'un Disney, un Griffith, un Welles, un Hitchcock, un Capra,
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un Bob Abel". Nelson també diu que en el futur caldra parlar de "virtualitats" per a designar alhoraels
programes interactius, el's programes de cine/televisio i els programes informatics. En una mateixalinia
visionaria, atres autors pronostiquen |'ordinador com a "generador de plots’, en definitiva sistemes
interactius amb el's quals I'espectacle consistira en fer espectacles (8).

Tornant al'actualitat, la situacio del mitjainteractiu d'ararecorda quan el cinemanomes retratava la
realitat i els recursos del muntatge no existien; per impacte i significacio es podria dir que la maquina de
tren de Lumiere és al cinema el que lainterficie de I'escritori és alsinteractius. Sha d'esperar doncs a que
els recursos linguistics es vagin definint i consolidant.

Perd més enlla de confluenciesi paral.lelismes, e mitjainteractiu és sustancialment diferent. La narrativa
cinematografica esta arrelada en €l llenguatge verbal i literari, 0 sigui que segueix el model sequiencial i
lineal del discurs. En canvi la narrativa interactiva proposa un discurs en formad'arbre, de malla, enlloc
delinia, i implica (i implicara encara mes) diversos sentits alhora.

D'una banda, les propietats comunicadores del mitja interactiu fan pensar en un renaixement del genere
documental com una prolongacio que aporta pluralitat en els nivells d'aprofundiment i en les sensacions
experimentades per |'espectador.

Pel quefaalaficcioi I'expressio, les especificitats del mitja permeten imaginar els programes interactius
alallargadiferenciats dels programes passius de |la mateixa manera que el cinema es va desmarcar del
teatre o lafotografia de la pintura, és adir, constituint un génere especific.

NOTESA PEU DE PAGINA

1 Per unaintroducci6 al multimediainteractiu des d'altres punts de vista, veure per exemple Berenguer
(1994) i Rickett (1993)

2 Inspirada en unaidea de David Zeltzer citada per Van Dam (1994)
3 Brian Eno suggereix parlar d'obres "inacabades" en lloc d"interactives".

4 per un estudi comparat de les metafores de |'escritori del sistema operatiu del Macintosh i d'altres
sistemes, veure Marcus (1992)

5 Adaptat de Halskov (1994)
6 Traduit i adaptat de Wilson (1994)

7 De Wilson (1994), adaptades de Greg Kearsley. Veure també Marcus (1992) i € llibre classic dApple
(1992)

8 Veure per exemple Laurel (1987) i Don (1990)
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