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Three key concepts in Digital Media

RESUM

En les dues ultimes decades la comunicacid interactiva ha
pres un paper cada vegada més important en la majoria

de processos comunicatius. Les empreses reclamen
professionals capacitats per liderar, idear i dissenyar
escenaris en els que els usuaris s'informen a la carta, es
comuniquen amb el mitja o aporten continguts i experiéncies
que retroalimenten tot 'engranatge. Per tal d'entendre la
comunicacié digital, ens cal un coneixement solid de les
seves idees i conceptes principals. En aquest text, presentem
una llista de tres —potser ‘els’ tres- conceptes clau per
entendre i treballar amb mitjans digitals: Interactivitat,
participacié i immersié.

PARAULES CLAU

Mitjans digitals, interactivitat, disseny
d'interaccid, participacié, immersid.

ABSTRACT

Over last two decades, interactive communication has

taken an increasingly central role in most communication
processes. There is a demand for professionals who can
design and lead on the implementation of scenarios in which
users engage with information & la carte, becoming active
communicators that generate content which feeds back into
the system. In order to understand digital communication,
we need a sound knowledge of its fundamental concepts
and ideas. In this text we present a list of three —perhaps
‘the’ three- key concepts for understanding and working
with digital media: Interactivity, participation and immersion.
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Introduccio

Els mitjans digitals han possibilitat 'assentament d'un esce-
nari on noves formes de comunicacié sén possibles. El
professional de la comunicacié interactiva esdevé aqui una
peca clau, un especialista capac de comprendre les potenciali-
tats del mitja digital i, alhora, esdevenir un relator o, almenys,
facilitador d'histories (Soler-Adillon et al,, 2016). També és
responsable d'innovar en aquests processos comunicatius:
De dissenyar i aplicar-los de manera encertada no només en
aquells canals bastament coneguts, siné també aquells que
apareixen —i a vegades desapareixen— a un ritme molt més
alt del que el professional pre-digital estava acostumat. Uns
nous canals que tant poden expandir, com complementar, com
a vegades acabar substituint els ja existents.

Alhora, els mateixos mitjans han canviat radicalment, adap-
tant-se amb diferents ritmes, i amb més o menys encert, al
context digital on conceptes com ubiquitat, lusuari entés
com a agent actiu enlloc de mer receptor, o generacié de con-
tinguts han reconvertit el paisatge. Un context on les xarxes
socials han passat de ser un espai de dialeg (segona pantalla)
a ser l'escenari principal on es difonen i s'accedeix a les noti-
cies, substituint en moltes ocasions la plataforma propia dels
mitjans, no sense l'aparicié de nous problemes inherents a
aquesta situacio.

Tot i aix0, i malgrat el ritme accelerat de canvi, hi ha algunes
idees fonamentals que es mantenen al centre del discurs que
ens serveix per entendre els mitjans digitals. Entendre'ls és
clau per tal de ser capacos de crear processos de comunica-
ci¢ interactiva exitosos. Com s'ha dit més amunt, considerem
gue els tres conceptes que tractem a continuacié formen part
d'aquest grup.

Interactivitat, participacio i immersio

La interactivitat és la capacitat d'un sistema de participar en
un procés d'intercanvi que representa la interaccié. En el con-
text de la comunicacié, aixd implica que l'espectador passiu o
lector dels mitjans tradicionals es converteix aqui en un usuari
actiu: entra en joc la seva agencia. Tot i aixd, manera com
aquesta agencia afecta la percepcié de l'objecte comunicatiu,
o l'objecte mateix, pot variar en gran manera. | mentre la inte-
ractivitat és intrinseca als mitjans digitals, cal dir que no tota
experiencia digital és realment interactiva, segons la definicié
que oferim més endavant.

En aguest context, treballar amb mitjans interactius no només
vol dir crear narratives, sind també dissenyar experiencies per
a una audiencia activa. Aqui cobra importancia el punt de vista
del dissenyador d'aquests sistemes, des del qual és util dife-
renciar entre sistemes passius, reactius i interactius, entenent
qgue entre els dos darrers no hi ha un tall sind una distancia
gradual (Soler-Adillon, 2012). Tanmateix, mentre la reactivi-

tat, a grans trets, fa referencia al fet que les mateixes accions
produiran sempre els mateixos resultats, la interactivitat es
refereix a quelcom forca més complex.

En textos anteriors, he definit interactivitat com una série
d'accions entre dos agents relacionades entre si, on almenys
un d'aquest dos és un sistema artificial que processa les seves
respostes segons comportaments predissenyats, i on es pre-
nen en consideracié les accions previes d'ambdés agents
(Soler-Adillon, 2015). Aquesta definicié no pretén ni abracar
totes les ramificacions d'interactivitat, ni definir-la sota el
paraigles de la usabilitat, siné que apunta a un enfocament
més experimental. Idees (tils per entendre'l sén el disseny per
a l'estimul (Ribas, 2001) o la interaccié poética (Penny, 2011).

La segona idea clau per entendre els mitjans digitals és la
participacié. Malgrat que alguns autors la fan coincidir amb
interaccié, és molt util distingir aquests dos conceptes. Aixi,
si bé la interaccié sempre implica la participacié d'una o altra
manera, aquesta distincié és pertinent per tal de caracterit-
zar diferents tipus d'activitats que es poden dur a terme amb
sistemes que permeten un usuari actiu. | és especialment
rellevant en el context de la web 2.0 i les xarxes socials, on
els continguts generats pels usuaris sén fonamentals. La pro-
posta, aqui, és entendre participacié com a contribucié: Es a
dir, la creacié de continguts per part de 'usuari com quelcom
diferent del d'interactuar amb aquests.

Participacié, des d'aquest punt de vista, inclou qualsevol forma
de contribucié d'un usuari a un sistema (generalment online).
Pujar una fotografia a una xarxa social és un acte de participa-
ci6, i certament implica interactivitat en el moment de fer-ho.
Perd aquesta interactivitat és mecanica i trivial. Aixi doncs,
linteres aqui no és, en aquests casos, en la interactivitat tal
com s'ha descrit anteriorment. Es en l'acte de participacié con-
tributiva, que, aixo si, alhora constitueix una forma d'interaccio
social.

El tercer i Ultim concepte d'aquesta triada és la immersié.
Aguesta, tal com la interaccid, pot apareixer als mitjans digi-
tals de formes diverses. Pero en aquest cas podem diferenciar
entre el seu component tecnologic i el psicologic o, en altres
paraules, entre immersié espacial i emocional (Zang, Perking
i Arndt, 2017). La primera és la immersié creada amb siste-
mes dissenyats per aillar a l'usuari del seu entorn, i donar-li
control d'un punt de vista que normalment sera de 360 graus.
Aquest tipus de tecnologies, l'origen de les quals podem tracar
almenys fins als panorames de Baker de finals de segle XVIII,
han ressorgit als darrers anys de la ma de la nova onada de
Realitat Virtual. Se n'ha reconegut el gran potencial per crear
experiéncies on l'usuari percep ser al lloc simulat, i s'han Li-
gat alja topic concepte d'empatia, pel fet de ser molt potents a
l'hora de crear narratives on l'espectador o usuari adquireix un
punt de vista concret.

Hi ha, pero, un altre tipus d'immersié que té una relacié
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important amb la interactivitat. En aquest cas, el que genera
immersié no és tant la tecnologia com lengrescament en
l'activitat (alldo que en anglés s'anomena engagement). Jugar
a un videojoc en una pantalla ben petita, o en un monitor
uns metres enlla, pot ser tant o més immersiu que fer servir
unes ulleres de Realitat Virtual, si entenem la immersié com
aquesta perdua de la percepcié de l'entorn immediat des del
punt de vista psicologic.

Conclusio: Noves narratives

A mesura que el mapa de la comunicacié pren noves formes,
i que els professionals i creadors de la comunicacié interac-
tiva s'hi aprenen a moure, creiem que és Util tenir les tres idees
clau mencionades en aquest text com a estris de navegacio.
Formen una triada que ajuda a donar sentit tant al disseny del
sistemes a través dels quals les audiencies actives accediran
als continguts com als continguts mateixos.

Una bona part de les narratives del futur no seran només expli-
cades, sind que també conformaran una experiencia activa. | la
interacci6, la participacié i la immersié seguiran estant entre
els conceptes fonamentals que hom haura d'entendre bé per
tal de participar en el procés creatiu de la comunicacié interac-
tiva amb exit, tant en termes de connexié amb les audiencies
com també del mateix impuls creatiu.
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