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1. Etapa 1. Principis basics dels productes multimedia
interactius

En aquest modul es du a terme una visié general sobre els principals tipus
d'aplicacions multimedia existents en el mercat. També s'expliquen alguns

dels principis sobre els quals han estat creats.
1.1. El concepte d'interactivitat

La interactivitat és un recurs propi dels sistemes informatics. Podem entendre
el concepte d'interactivitat com la relacié entre l'usuari (persona) i la maquina,
de manera que cada un respon als estimuls de l'altre.

La interactivitat es basa en el grau de relaci6 que una interficie permet en la
comunicaci6 entre l'usuari i la maquina. Una interficie intuitiva entre l'usuari
i la maquina és aquella que requereix poc entrenament per part de l'usuari
i ofereix un entorn amigable, un estil de treball similar al que utilitza 1'ésser

huma quan interactua en la seva vida diaria.

La interactivitat és el dialeg bidireccional que s'estableix entre una per-
sona i una maquina o entre una persona i una altra persona. Els dos
(o tres) elements interactuen: quan la persona fa una acci6, la maquina

respon, i viceversa.

Prémer un botd per a activar una maquina té un nivell baix d'interactivitat,
mentre que poder "comunicar-se" amb la maquina, i que aquesta faci el que
l'usuari li demana rapidament, es considera un grau d'interactivitat alt. El grau
maxim d'interactivitat seria poder comunicar-se amb una maquina mitjancant

tots els sentits humans, com succeeix en la comunicaci6 interpersonal.

La interactivitat esta determinada per I'habilitat amb que l'autor del producte
multimedia ha pensat les interaccions usuari-maquina, maquina-usuari, etc.
La base de tot el disseny d'interacci6 és la comprensio del que l'usuari pot o vol
crear en un moment donat. Ara bé, no perque l'usuari pugui interactuar sem-
pre s'aconsegueix un augment de qualitat del producte. Es a dir, la interactivi-
tat per si sola no és garantia d'exit. Al contrari, s'ha de planificar acuradament

cada interacci6 (entrada de dades, elecci6, manera d'assenyalar, etc.).

Els continguts de la interactivitat poden ser amplissims: des d'instruccions
fins a l'expressié artistica, passant per l'entreteniment, etc. I els graus
d'interactivitat que proporcionen a l'usuari poden ser també molt dispars.
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L'objectiu d'un producte interactiu és produir una retroalimentacio, una
resposta per part de 'usuari.

1.2. Classificacio segons la interaccio

La interacci6 es pot classificar en funci6 de la intervencié que requereix el
producte de 1'usuari i també segons la capacitat de control i autonomia que
li proporciona el producte.

e En funcié de la quantitat d'interaccié que requereix el producte per part
de l'usuari: el nivell més baix correspon a programes que ofereixen opci-
ons reduides i simples (per exemple, llibres electronics —e-books-). Quan la
interaccio6 requerida se situa en un nivell molt alt, l'usuari pot afegir opci-

ons, modificar o crear programes.

e Segons la capacitat de control i autonomia que proporcionen a l'usuari:
quan el control és baix, els camins per escollir (que li permeten decidir
que fer, per on navegar, etc.) estan prefixats (en l'ensenyament programat).
Quan el nivell d'autonomia és alt, 1'usuari pot accedir a tot l'espai per mitja
d'indexs globals, mapes de navegacio, etcetera (en les enciclopedies i altres
obres de referéncia).

En el disseny d'un producte multimedia hem de trobar el grau d'interactivitat
necessari per a provocar una actitud més activa o més passiva del pablic en
funcié6 dels objectius. Entendre molt bé el tipus d'usuari a qui va dirigit un pro-
ducte és fonamental per al creador. Una audiéncia infantil, per exemple, agra-
eix més la interacci6, el dinamisme, poder fer coses, que una audiéncia adulta.
Aquesta ultima prefereix contingut amb fil argumental, no molt desestructu-
rat i anarquic. El contingut també determina el nivell d'interacci6. Aixi, un

contingut en general informatiu sol tenir opcions simples i camins prefixats.

Caracteristiques d'un producte interactiu

Bidireccionalitat: hi ha una relaci6é d'anada i tornada entre 1'usuari i
la maquina.

Retroalimentacio: permet una resposta immediata per part de l'usuari.

Participaci6 activa: l'usuari ha de ser actiu. Té la possibilitat d'actuar i
decidir. Se li permet optar entre diferents alternatives.
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1.3. Immediacio-hipermediacio

El multimedia utilitza tots els mitjans de representacio possibles: text, so, imat-
ges, animacions... Els conceptes d'immediatesa i hipermediacio, tots dos encu-
nyats per David Bolter, ens ajuden a entendre com s'interrelacionen aquests

diferents mitjans i com uns s'apropien de caracteristiques d'altres.

1) Immediatesa: significa que el mitja pretén no ser vist. Va apareixer per pri-
mera vegada en el Renaixement, quan la pintura va comencar a utilitzar la
perspectiva. Els pintors pretenien que el quadre fos com una finestra per la
qual la representaci6 pictorica passés desapercebuda a 1l'espectador; tant que
es pogués arribar a confondre la pintura amb la realitat mateixa. Aquesta ca-
racteristica la va heretar la fotografia i el cinema. En multimedia 1'exemple
maxim d'immediatesa és la realitat virtual.

2) Hipermediacio: significa que el mitja és vist o esta emfatitzat. Seguint
l'exemple anterior, podriem dir que en lloc de mirar a través de la finestra, el
mitja obliga a mirar la finestra mateixa. Per exemple, en el text il-lustrat, la
pintura material, etc. En multimeédia, el model d'hipermediacié maxim és la
pagina web. Un altre exemple es déna quan visionem un DVD.

L'ordinador ens permet veure cinema en una pantalla completa, pero si dei-
xem a la pantalla les icones de navegacio: play, stop, pausa, etc., es perd imme-
diatesa. Aixi ocorre quan veiem un partit de futbol en televisié i apareix a la
part baixa de la pantalla algun anunci o una noticia d'una cosa que acaba de
succeir; el teleespectador dirigeix a aquest nou element la seva atencio, per la
qual cosa es perd la sensaci6 d'immediatesa.

1.4. La representacio filmica enfront de la representacié digital

interactiva

En el cinema una pel-licula esta constituida per fotos fixes que, projectades a
vint-i-quatre imatges per segon, percebem com a imatge en moviment. Aques-
tes imatges es presenten delimitades per un quadre i representen un espai i un
temps definits per l'autor. Aquests fotogrames successius estan subordinats al
temps i al moviment.

Segons Aumont, la imatge, tal com es mostra a 1'espectador de cinema:

e 1o és Unica, ja que sobre la pel-licula, un fotograma esta sempre col-locat
al mig d'altres fotogrames,

¢ 1o ésindependent del temps: la imatge de la pel-licula es produeix per un
encadenament molt rapid de fotogrames projectats successivament i, per
tant, es defineix per una certa durada,

Bibliografia

J. Aumont i altres (1989).
Estética del cine. Barcelona:
Paid6s Comunicacion.
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e esta en moviment.

La representacio digital trenca amb aquest esquema en alliberar I'espai i el
temps per mitja de la interactivitat. En un producte multimedia interactiu, €s
I'espectador, 1'usuari, que defineix el temps, i els espais visitats dependran del

cami que traci i de la dinamica dels enllacos de l'aplicaci6.

En el cinema les imatges se succeeixen correlativament i és l'autor (o el
director-realitzador) que decideix 1'ordre en el qual seran percebudes per
I'espectador mitjancant el muntatge. En canvi, en un producte interactiu,
aquest procés de "muntatge" és realitzat per 1'usuari mateix mitjangant la seva
interaccio i elecci6. Per aquest motiu la interactivitat implica una narracié no
lineal. Es I'usuari qui decideix com vol rebre la informacié. Encara aixi, l'autor
haura hagut de preveure amb antelacio totes les possibles interaccions que pot
tenir 1'usuari amb el programa.

1.5. Intervencio de l'usuari: metafores i interficies

Un dels principis més importants dels productes multimedia és la necessitat
que l'usuari intervingui. Sense la participaci6 de l'usuari el producte interactiu
perd la seva rad de ser. Per aixd un producte interactiu utilitza tota una serie
de recursos i estrateégies per a captar l'atenci6 de l'usuari.

Hi ha diferents maneres d'implicar 1'usuari d'un producte interactiu. Hi ha
aplicacions que proposen enigmes per a provocar curiositat; seqiiéncies alter-
natives, de manera que l'espectador ha de decidir; d'altres inclouen gags, jocs,

animacions, etc.

La principal manera de captar l'atenci6 de 1'usuari i provocar-ne la participacié
en un producte interactiu és oferir-li una representacié conceptual i grafica
que faci més proxima l'experiéncia interactiva. D'aquesta manera, s'utilitza la
interficie, que no és més que la cara amb que es presenta un programa. I serveix
per a facilitar el reconeixement del producte, guiar l'usuari perque sapiga amb
quin tipus de producte esta tractant, que és el que pot fer aquest programa i

fins i tot que és el que el programa espera que faci l'usuari.

Les interficies son imprescindibles per a poder relacionar-se amb l'usuari i pos-
sibilitar la comunicaci6 entre l'usuari i la maquina. Moltes de les més comu-
nes son metafores que aproximen l'usuari a un entorn conegut. Aixi, la interfi-
cie de Windows o de Mac és una metafora d'una taula d'escriptori o d'un des-
patx, amb els seus documents que es guarden en carpetes, i aquestes s'ordenen
en carpetes més grans, etc. D'aquesta manera, 1'usuari no es troba del tot per-
dut davant del programa informatic; amb una mica d'intuici6 i reconeixent la
metafora pot "usar" aquest programa sense gaires problemes.
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, . R . - .
A l'hora de dissenyar metafores hem de tenir en compte una serie de punts: Disseny d'interficies

http://www.cs.cinvestav.mx/
CursoVis/ContenidoVis.html

e el puablic objectiu al qual dirigim la metafora,

* que la metafora sigui com més rica millor, pero alhora facil de comprendre,
intuitiva, facil d'usar,

e que la metafora no ens allunyi del nostre objectiu.


http://www.cs.cinvestav.mx/CursoVis/ContenidoVis.html
http://www.cs.cinvestav.mx/CursoVis/ContenidoVis.html
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2. Etapa 2. La Web: el gran hipertext

2.1. La paraula hipertext

Al comencament dels anys noranta neix el Web, el World Wide Web o WWW.

El Web és fruit de la confluéncia de la teoria hipertextual i de les xarxes

d'ordinador.

Hipertext és una paraula composta pel prefix hiper i la paraula text.

Citacio

Hiper

Text

Prefix derivat del grec hyper, que apareix tant
en les paraules d'origen grec, com en les de
formacié moderna. En les primeres significa
'més enlla’, 'sobre', 'a sobre'. En les segones
significa una quantitat o grau superior al que
és normal o excessiu (hipermercat).

Conjunt de paraules que componen un docu-
ment o tractat manuscrit o impres. Prové del
llati textumo textus (trama), derivat de texére
(teixir).

En la paraula hipertext, el prefix hiper pot entendre's com 'una quantitat supe-

rior a la normal' i com 'més enlla'.

Quantitat superior a la normal

Més enlla

Una pagina web, per exemple, pot contenir
milers de pagines escrites, milers de textos,
imatges, animacions, sons, etc.

Els hipertextos sén un conjunt de documents
connectats entre si per mitja d'enllacos i que
formen una estructura. Per a passar d'una in-
formacié a una altra és necessari "anar més
enlla" de la unitat textual, és necessari "fer un
salt". Es tracta d'una estructura no lineal en la
qual és possible tornar cap a enrere, prendre
camins diferents, escollir que es vol veure.

2.2. Definicidé d'hipertext

Barthes i Foucault descriuen el text en termes aplicables al camp de 1'hipertext

informatic.

Roland Barthes, en el llibre $/Z, descriu un ideal de textualitat que coincideix
amb el que es coneix com a hipertext electronic, un text compost de blocs de
paraules (o d'imatges) electronicament units en multiples trajectes, cadenes
o recorreguts en una textualitat oberta, eternament inacabada i descrita amb
termes com nexe, node, xarxa, trama i trajecte. En aquest text ideal, abunden
les xarxes que actuen entre si sense que cap no es pugui imposar a les altres;
no tenen principi, pero si diverses vies d'accés; cap no es pot classificar com

a principal.

"Hipertexto, en informatica,
es el nombre que recibe el tex-
to que en la pantalla de una
computadora conduce a su
usuario a otro texto relaciona-
do."

http://es.wikipedia.org/wiki/
Hipertexto

Bibliografia

R. Barthes (1970). §/Z. Paris:
Editions du Seuil.
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Michel Foucault també concep el text en forma de xarxes i nexes.

Hipertext és un terme encunyat per aquest autor en els anys seixanta:

"Amb hipertext em refereixo a una escriptura no seqiiencial, a un text que es bifurca i
que permet al lector elegir; quelcom de qué es gaudeix al maxim davant d'una panta-
lla interactiva. L'hipertext inclou com a cas particular l'escriptura seqiiencial, i és, per
tant, la forma més general d'escriptura. Ja no hi haura més limitacions derivades de la
sola seqiiéncia; amb un hipertext podem crear noves formes d'escriptura que reflecteixin
I'estructura d'allo sobre el qual escrivim; i els lectors poden elegir recorreguts diversos
segons les seves actituds, o a partir dels seus pensaments, en una manera fins ara consi-
derada impossible."

T. H. Nelson (1992). Literary Machines 90.1 (pag. 1-2). Padua: Franco Muzzio Editore.

"Hipertext és el terme generic; hi ha diversos motius per a excloure altres conceptes possi-
bles com: text amb ramificacions, text amb estructura grafica, text complex o text arborescent...
La millor definicié d'hipertext, que cobreix una gran varietat de tipus, és 'estructura que
no es pot imprimir de manera apropiada'. Aquesta definicié no és ni molt especifica ni
profunda, pero és la més apta..."

T. H. Nelson (1992). "Come penseremo". A: J. Nyce; P. Kahn (eds.). Da Memex a Hypertext
(pag. 181). Padua: Franco Muzzio Editore.

"L'hipertext implica un text compost de fragments de text —el que Barthes denomina
"lexies"- i els nexes electronics que els connecten entre si. L'expressié hipermédia simple-
ment estén la nocié de text hipertextual en incloure informacié visual, sonora, animacié
i altres formes d'informacio."

"Amb hipertext em referiré a un mitja informatic que relaciona informacié verbal i no
verbal. Els nexes electronics uneixen lexies tant "externes" a una obra (un comentari d'un
altre autor, o textos paral-lels o comparatius), com internes. Aixi creen un text que el
lector experimenta com a no lineal, o millor dit, com a multineal o multiseqiiencial."

G. P. Landow (1995). Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contempordnea y la tec-
nologia. Barcelona: Paido6s.

"Tecnicament, un hipertext és un conjunt de nusos lligats per connexions. Els nusos
poden ser paraules, imatges, grafics o parts de grafics, seqliencies sonores i documents
complets que alhora poden ser hipertextos. Els items d'informacié no estan connectats
linealment, com els nusos d'una corda, sindé de manera que cada un, o la major part,
estén les seves connexions en forma d'estrella, segons un model reticular. Navegar en
un hipertext és dissenyar un recorregut per una xarxa que pot ser tan complexa com es
vulgui. Perque cada nus pot contenir a la vegada tota una xarxa."

P. Lévy (1990). Les technologies de l'intelligence. Paris: La Découverte.

"Per a alguns de nosaltres és un programa grafic de tipus hypercard, perd per a molts d'altres
I'hipertext son tantes altres coses... Per a d'altres son el conjunt d'il-lustracions multime-
diatiques que es presenten al consell d'administracié i que conté uns quants dolars que
ballen o descriuen algun que altre moviment ridicul. D'altres creuen que l'hipertext és
un instrument per a convertir enciclopédies i diccionaris en matéria en linia... La meva
hipotesi és que 1'hipertext és tot aix0 i tantes altres coses. En el fons, tots pensem i cre-
iem que l'hipertext és una visid, que algun dia hi haura una infraestructura nacional i
internacional, una xarxa i una comunitat de coneixements que connecti una miriada
d'informacions de tot tipus i destinada a una gran varietat de public."

N. Meyerowitz (1992). L'ipertesto riduce anche il colesterolo? A: J. Nyce; P. Kahn (eds.). Da
Memex a Hypertext. Padua: Franco Muzzio Editore.

"El text és la manera d'organitzar la informacié en dues dimensions. Amb sistemes
d'escriptura molt variats I'hnome ha aconseguit distribuir linealment la informaci6 en una
superficie. Llavors, si un text és 1'organitzaci6 de la informacié en una superficie, en un
espai de tres dimensions seria un hipertext. "

A. de las Heras (1991). Navegar por la informacion. Madrid: Fundesco.
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"Un hipertext pot ser un conjunt d"'unitats informatiques", anomenades nusos, connec-
tades per enllacos; un hipertext, llavors, no és una successié de pagines, sin6 una xarxa
de nusos... Si un hipertext és una xarxa que connecta nusos informatius sobre la base
d'una lliure associacio, no es pot limitar al text escrit, sindé que ha de ser necessariament
la sintesi de totes les formes modernes assumides per la informacié: textos, musiques,
veus, filmacions..."

C. Rovelli (1994). I Percorsi dell'Ipertesto. Bolonya: Synergon.

"Els sistemes d'hipertext proporcionen un nou meétode d'accedir a la informacié: de ma-
nera no seqiiencial, a diferéncia dels sistemes d'informacié tradicionals, que s6n princi-
palment de naturalesa seqiiencial. L'hipertext proporciona accés flexible a la informacio
i incorpora les nocions de navegacio, anotacio i tailored presentation."

M. Bieber (1993). "Providing Information Systems with Full Hypermedia Functionality".
Proceedings of the Twenty-sixth Hawaii International Conference on System Sciences.

"En resum, un sistema d'hipertext és un sistema de bases de dades que proporciona un
metode diferent i nic d'accés a la informacié. Mentre que les bases de dades tradicionals
solen estar més o menys estructurades, una base de dades en hipertext no té una estruc-
tura regular. L'usuari és lliure d'explorar i assimilar informacié de diferents maneres."

J. Nielsen (1990). Hypertext/Hypermedia. Academic Press.
Codina defineix hipertext com:

"Una estructura de la informaci6 que organitza un conjunt d'elements en forma de xarxa.
Un conjunt d'elements esta organitzat en forma de xarxa quan hi ha alguna forma d'uni6
entre aquests, pero no hi ha un ordre tnic de recorregut entre ells. "

L. Codina. Cuadernos de documentacion multimedia: H de Hypertext, o la teoria de los hiper-
textos.

2.3. Composicioé de I'hipertext

L'hipertext es compon basicament d'un conjunt de nodes (conceptes) i en-

llacos (links) o relacions entre aquests nodes.

+

nodo
Hypertext is non-linear text. Definitions.........
It reflects the way we think .....models.......
and write
'l
J

h

Thinking
models

Writing Models

Esquema d'un document d'hipertext. Exemple extret de isg.sfu.ca
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Node: un node, generalment, representa un concepte tinic o idea. Sén les uni-
tats basiques de 1'hipertext. La forma i dimensions dels nodes poden ser molt
dispars; depenen de cada hipertext en concret o de la forma que el seu autor ha
considerat convenient en cas d'estructurar-lo. Els nodes es connecten a altres

nodes mitjancant enllacos.

Enllacos: els enllacos interconnecten nodes. El conjunt de nodes i els seus
enllacos creen la xarxa, l'estructura de 1'hipertext. Diferents autors (Trigg, Di-
az, Catenazzi, Acedo o Conklin, entre d'altres) estableixen diverses tipologies

d'enllacos.

Segons Codina,

"En un hipermitja els nodes poden contenir qualsevol de les tres morfologies
d'informaci6 (text, imatge, so) en lloc de contenir tnicament text. Per tant, en un hiper-
mitja, els nodes poden contenir: informacié6 textual (un article d'una enciclopedia o un
capitol d'un llibre); informaci6 iconica estatica (un dibuix, un grafic o una fotografia);
informaci6 iconica animada (un enregistrament audiovisual); informaci6é sonora d'alta
fidelitat (I'enregistrament d'un concert musical), etc."

Moltes vegades, els autors usen indistintament els termes hipertexti hipermédia.

Ancoratges: l'existéncia de nodes i enllacos implica un conjunt d'ancoratges
que identifiquen l'inici i la destinacié de cada enllag, és a dir, qué connecta
amb que. Codina afirma que

"Els ancoratges d'un node se solen posar de manifest per al lector per mitja d'alguna
convencio grafica, tipicament mitjancant icones, alteracions en els atributs del text (com
ara el subratllat o la negreta) o mitjancant canvis en la forma del cursor."

La GUI (graphical user interface) ajuda l'usuari a navegar entre munts
d'informaci6 activant enllacos i accedint al contingut dels diversos nodes.

2.4. Caracteristiques de l'hipertext

e La pluralitat de connexions (enllagos entre diferents nodes) augmenta les
interaccions que hi pot haver. L'estructura i les relacions que s'estableixen
sén comparables a la manera en la qual la ment humana desenvolupa els

processos cognitius.

e L'hipertext permet un procés de lectura no lineal, no seqliencial, interac-
tiu. Representa, doncs, una manera d'organitzar i transmetre el coneixe-
ment diferent de les formes classiques d'estructurar i narrar. Representa un

nou sistema conceptual.

e L'usuari/lector té un paper actiu, creatiu. L'eix vertebrador de la lectura
depen d'ell, ja que s'ha d'escollir i organitzar el seu propi cami. Es ell qui
decideix la seqliencia que s'ha de seguir. Per tant, hi ha varietat de camins
en el procés de lectura. Hi ha infinitat de maneres de comencar i acabar.
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No hi ha una autoritat central que supervisi el sistema.

e L'autor hipertextual ha d'intuir per on es desplacara el lector; ha
d'interrelacionar informacio, enllacar-la, potenciar la vinculaci6é de dife-

rents elements, etc.

e [El disseny de la interficie ha de ser adequat a l'estructura d'hipertext.

e L'autoria de I'obra hipermedia pot resultar de vegades una mica desdibui-
xada. Els sistemes basats en hipermedia ajuden a desenvolupar processos
de comunicaci6 participatius. Per tant, el producte s'aproxima al que es
denomina obra oberta.

e L'hipertext implica una redefinicié profunda de la manera d'escriure, es-
tructurar, presentar la informacio, llegir-la i entendre-la.

2.5. Antecedents i sistemes d'hipertext

2.5.1. Vannevar Bush i el Memex

El concepte d'hipertext es pot remuntar a un article pioner, "As we may
think", publicat en un ntimero de 1945 d'Atlantic Monthly. En aquest article
es parla de la necessitat de maquines de processament d'informacié mecani-
cament connectades per a fer front al que s'estava convertint en una explosio
d'informacio, i presenta el sistema analogic Memex. Després d'emmagatzemar
i classificar el saber de la seva eépoca, Bush comenta que la ment humana no
funciona aixi, siné per associacio, i que salta d'una dada a l'altra. Segons Bush
la nostra tendéncia natural no és funcionar amb indexs, siné per associacio.
Proposa un dispositiu en el qual una persona guarda els seus llibres, arxius
i comunicacions, dotat de mecanismes que permeten la consulta amb gran
rapidesa i flexibilitat. Segons ell, és un accessori intim i ampliat de la memo-
ria. E1 Memex també permetia al lector afegir notes i comentaris marginals,
ja que Bush estava convencut de la necessitat d'anotar durant la lectura els
pensaments transitoris i les reaccions al text. Les caracteristiques del Memex
es basen en el seu sistema d'index per associacio i la seva capacitat per a recu-
perar informacio i afegir notes.

Bush proposa el concepte de "blocs de text" units amb nexes i introdueix els
termes nexe, connexio, trajecte i trama per a descriure la seva nova concepcio.

Encara que el sistema de Memex mai no es va implementar, els conceptes sén
encara rellevants actualment. A més, la idea de Memex va influir en Nelson,

Douglas Englebart, Andries van Dam i altres pioners de I'hipertext.

Bibliografia

V. Bush (1945, juliol). "As
We May Think". The Atlantic
Monthly.
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2.5.2. Engelbart i NLS

Douglas Engelbart va publicar el 1962 "Augmenting Human Intelect: a
conceptual Framewok", en que intentava definir les funcions que haurien
d'incorporar les computadores i programes per a millorar el seu rendiment i
ajudar a incrementar les capacitats cognoscitives humanes. En aquest docu-
ment parla de la necessitat d'establir connexions entre textos, de sistemes de

finestres i d'entorns col-laboratius.

Engelbart va desenvolupar el 1968 un sistema anomenat NLS (on line system),
que tenia caracteristiques d'hipertext. Aquest sistema s'usava per a emmagat-
zemar articles de recerca, memos i informes en un entorn de treball compar-
tit. NLS es considera el primer sistema informatic hipertextual. Posteriorment,
les idees d'Engelbart es van materialitzar en els sistemes Augment, establerts
en una base de dades de fragments de text, jerarquica, a la qual s'accedia mit-
jancant filtres selectius.

2.5.3. Nelson i Xanadua

El 1965 Nelson va encunyar el terme hipertext. Nelson va treballar en la seva
visi6 de Docuverse (document universe), en que tot havia d'estar disponible per
a tothom.

Va construir Xanadu, un sistema hipertextual, en el qual es van intentar em-
magatzemar cossos de textos interconnectats com un tot, amb enllacos per a

proporcionar accés instantani als textos en qiiestio.

Altres sistemes basats en el concepte d'hipertext, que es van desenvolupar, van

Ser:

e Intermedia,

e Guide (Peter Brown): primer sistema de creaci6 d'hipertext per a ordinador
personal (inicialment, per a Mac),

e Textnet (Trigg, University of Marineland),

¢ Writing Environment (WE, Universityy of North Carolina),

¢ NoteCards (desenvolupat per Frank Halasz),

¢ Knowledge Management System (KM),

e Intermeédia (Brown University's Institute for Research and Information Sc-
holarship),

e HyperCard
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3. Etapa 3. Géneres multimedia interactius:
classificacio dels productes interactius segons el seu
objectiu comunicatiu

Es important tenir en compte les principals tipologies de productes o aplicaci-
ons multimedia. Cada tipus de producte requereix uns codis expressius, comu-
nicatius i estetics especifics. No és el mateix escriure el gui6é d'una enciclopedia
interactiva que d'una aventura grafica. Per la qual cosa, en primer lloc, hem

de procedir a classificar-los.

A continuaci6, us oferim dos tipus de classificacions. Per una part, veurem una
classificacié basica dels productes interactius segons el seu objectiu comuni-
catiu: el que persegueixen els seus productors i els seus usuaris.

I a continuaci6 una classificacié de productes multimeédia interactius en gene- Nota

ral segons el seu contingut: el tema o la materia del qual tracten.
Es tracta d'unes classificacions
basiques i cal tenir en comp-
te que hi ha moltes combinaci-

Productes interactius segons el seu objec- | Productes interactius segons el seu ons de géneres.
tiu comunicatiu contingut

Negocis Ficcio

Serveis Jocs

Comerg electronic Informacié

Imatge corporativa Educacié

Entreteniment Expressié artistica

Web 2.0

3.1. Classificacio de llocs web segons el seu objectiu comunicatiu

3.1.1. Llocs web de negocis

e Objectiu comunicatiu: donar a coneixer una empresa, els seus productes

i serveis.

e Tipus de llocs: es poden trobar empreses de tot tipus, com de fabricacié
d'objectes, estris, empreses farmaceéutiques, de confecci6 textil, de disseny,

financeres, etc.

e Tipus de continguts: informacié sobre l'empresa, la seva produccio,
instal-lacions, catalegs de productes, programes de qualitat, certificacions,

garanties, informaci6 tecnica, formes de contacte...
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e Requisits principals: assegurar-se una visibilitat alta a la Xarxa per a arri-

bar al maxim nombre de clients.

3.1.2. Llocs web de serveis

¢ Objectiu comunicatiu: pretenen oferir serveis a clients i a proveidors; em-
prar Internet com a mitja de comunicacié per a facilitar accés a la infor-
macio.

e Tipus de llocs: els serveis que es troben actualment sén molts i variats,
com consultes de base de dades, cercadors, serveis de noticies i informaci6
especialitzada, traductors d'idiomes en linia, missatgeria, etc.

e Tipus de continguts: els continguts sén especifics de cada servei en con-
cret. Consisteixen principalment en I'explicaci6 del servei que s'ofereix i

de com el client o usuari hi pot accedir.

e Requisits principals: sén d'Gs i accés facil per part del client.

3.1.3. Comerg electronic

¢ Objectiu comunicatiu: venda de mercaderies per Internet.

e Tipus de llocs: supermercats, grans cadenes comercials, vendes en linia de
tot tipus de productes (roba, musica, jocs, llibres, etc.).

¢ Tipus de continguts: cataleg detallat de productes, especificacions i preus.
Control de productes elegits pel client del tipus "carret6 de la compra".

Facilitats en el pagament i el processament amb entitats financeres.

e Requisits principals: capacitat de resposta rapida per part del Web. Siste-
ma de navegaci6 apropiat del lloc web. Seguretat en el procés de pagament
i promoci6 adequada del lloc.

3.1.4. Imatge corporativa

e Objectiu comunicatiu: comunicar una imatge per a reforcar el posiciona-
ment d'una marca en el mercat i I'as d'Internet per a difondre-la.

¢ Tipus de llocs: marques d'empreses privades, organismes oficials i gover-
namentals, llocs webs de partits politics, etc.

Exemples de llocs web de
negocis

http://www.telfer.es
http://www.cabquimicas.es/

http://
www.grupobonatel.com

http://www.renault.es/

Exemples de webs de
serveis

http://
www.telefonicafacil.com/

http://www.rasalges.com/

http://
www.traducegratis.com/

http://www.notiprensa.info/

Exemples de comerg
electronic

http://www.laredoute.es/
http://libros.casadellibro.com/
http://www.hp.com
http://www.disc-order.com



http://www.telfer.es/
http://www.cabquimicas.es/
http://www.grupobonatel.com/
http://www.grupobonatel.com/
http://www.renault.es/
http://www.telefonicafacil.com/
http://www.telefonicafacil.com/
http://www.rasalges.com/
http://www.traducegratis.com/
http://www.traducegratis.com/
http://www.notiprensa.info/
http://www.laredoute.es/
http://libros.casadellibro.com/
http://www.hp.com/
http://www.disc-order.com/
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¢ Tipusde continguts: imatge de la marca; eslogans publicitaris, campanyes
publicitaries; altres continguts complementaris; ofertes, concursos, jocs,
etc.

¢ Requisits principals: un disseny de marca i estratégia comunicativa pre- Exemples d'imatge

viament desenvolupat principalment per experts en marqueting. corporativa

http://www.loreal.es
http://www.budweiser.es/

3.1.5. Entreteniment http://www.kodak.es/
http://www.seat.es
¢ Objectiu comunicatiu: es pretén oferir diversid i entreteniment als usu-

aris.

e Tipus de llocs: visionament de videos, canals tematics, exhibici6 de
pel-licules, jocs, musica, revistes de tot tipus de contingut ludic i aficions,
portals tematics, llocs webs d'estrelles cinematografiques i famosos, etc.

e Tipus de continguts: els continguts sén especifics de cada tema: des
d'informaci6 sobre el contingut i I'as del lloc, fins a noticies relacionades
amb el tema, novetats. Us de video i imatges. Es potencia 'as de les inter-
vencions entre usuaris i la web amb els forums, tertalies, missatges, jocs

en linia, etc.

e Requisits principals: permetre una gran interactivitat i una actualitzacié Exemples d'entreteniment

constant de continguts.
http://www.youtube.com/
http://www.evilflames.com/
http://www.juegosonline.net/

3.1.6. Web 2.0 http://www.esmas.com/ca-
nal2/

¢ Objectiu comunicatiu: maxima redifusié de continguts a la Xarxa. Faci-
litar la interacci6 entre usuaris. Funciona com a punt de trobada entre les

persones a la Xarxa.

¢ Tipus de llocs: comunitats d'usuaris, xarxes socials, blogs, wikis, etc.

¢ Tipus de continguts: basats en la llibertat de continguts. L'usuari pot ac-
cedir al contingut afegint, modificant o esborrant informacio.

e Requisits principals: permetre als usuaris interactuar sense comptar amb
un lloc web especialitzat. L'usuari ha de tenir control sobre les seves dades.
Permetre l'accés maxim a la publicaci6é de continguts per part dels usuaris.

Exemples de Web 2.0
Blogs: diaris, en general personals, allotjats en un lloc web.

http://www.aliamultimedia.com/blog/

http://www.blogdecine.com/


http://www.loreal.es/
http://www.budweiser.es/
http://www.kodak.es/
http://www.seat.es/
http://www.aliamultimedia.com/blog/
http://www.blogdecine.com/
http://www.youtube.com/
http://www.evilflames.com/
http://www.juegosonline.net/
http://www.esmas.com/canal2/
http://www.esmas.com/canal2/

© FUOC e PID_00150872 19 Els productes multimédia interactius

Xarxes socials: llocs per a relacionar-se piblicament a la Xarxa. Permeten als usuaris
membres donar a conéixer publicament els seus talents, habilitats, gustos, etc., i coneixer
els de la resta dels usuaris.

http://www.facebook.com/

http://www.myspace.com

http://twitter.com/

Lloc wiki: permeten als usuaris crear continguts de manera col-lectiva.
http://www.c2.com/cgi/wiki?WelcomeVisitors

http://es.wikipedia.org

http://wikimedia.org/


http://www.facebook.com/
http://www.myspace.com/
http://twitter.com/
http://www.c2.com/cgi/wiki?WelcomeVisitors
http://es.wikipedia.org/
http://wikimedia.org/
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4. Etapa 4. Generes multimeédia interactius:
classificacio de productes interactius segons el seu
contingut

4.1. Ficcio

Les obres de ficci6 son de caracter narratiu i destinades principalment a
I'entreteniment. L'usuari pot escollir trajectories, definir o assumir personat-
ges, explorar mons desconeguts, participar estratégicament en l'aplicacio, pre-
nent decisions, resolent problemes o superant diferents proves.

A aquest genere corresponen les novel-les hipertextuals, els contes interactius
i els jocs. Basicament son obres multimedia ladiques.

4.1.1. Narrativa hipertextual

Quan parlem de narrativa hipertextual parlem d'un geénere de literatura elec-
tronica també anomenat hiperficcio. S6n narracions escrites mitjancant hiper-
text i, per tant, l'usuari pot elegir 'ordre de lectura. Algunes també permeten
modificar I'obra directament o en col-laboraci6é amb l'autor original.

Exemples de narrativa hipertextual
e Afternoon, a story, de Michael Joyce
® Patchwoord girl, de Shelly Jackson

e King of Space, d'Asra Smith

Dins d'aquest génere també trobem la narrativa hipermedia, en la qual les
obres inclouen altres elements multimedia, com so, imatge, imatge en movi-

ment, etc.

Exemples de narrativa hipermedia . .
Bibliografia

complementaria

http://mccd.udc.es/unmardehistorias/contenidos.html

http://www.javeriana.edu.co/golpedegracia/ Meés informacio a:
Revista Hipertertulia
http://www.ucm.es/in-

4.2. Jocs fo/especulo/numero22/
cre_red.html

Narrativa hipermedidtica: los

Dins dels jocs coneguts es pot establir la tipologia segiient: nuevos contenidos para el ciber-
mundo
. http://
e aventures grafiques, www.cibersociedad.net/con-
gres2004/

e estrategia,

e acci6 3D i 3D virtual,


http://mccd.udc.es/unmardehistorias/contenidos.html
http://www.javeriana.edu.co/golpedegracia/
http://www.ucm.es/info/especulo/numero22/cre_red.html
http://www.ucm.es/info/especulo/numero22/cre_red.html
http://www.ucm.es/info/especulo/numero22/cre_red.html
http://www.cibersociedad.net/congres2004/
http://www.cibersociedad.net/congres2004/
http://www.cibersociedad.net/congres2004/
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e jocsderol,
e jocs en linia,

e simuladors.

4.2.1. Aventures grafiques

Els objectius principals de les aventures grafiques solen ser explicar una histo-

ria, entretenir i divertir.

L'aventura grafica proposa una narracié no lineal en la qual l'usuari crea el seu
itinerari propi. Solen presentar escenaris fantastics pels quals es mou el prota-
gonista, el qual ha de desxifrar enigmes, puzles i diferents proves d'habilitat.
El multimedia, el so, la musica, les animacions i la interactivitat les doten d'un
gran realisme; a més, generalment son aplicacions molt atractives.

Exemples d'aventures grafiques

Indiana Jones and the Last Crusade: The Graphic Aventure, de Lucas Arts.
The Secret of Monkey Island, de Lucas Arts.

Myst, de Cyan Worlds.

Tomb Raider, d'Eidos Interactive.

4.2.2. Estrategia

Els jocs d'estratégia engloben una gran varietat d'escenaris i ambients. Per
exemple, guerres, domini de zones, atacs, construcci6é de ciutats. En aquests,
l'usuari s'ha de convertir en un estrateg i plantejar i organitzar una batalla,
construir una civilitzacid, o dotar de serveis una gran ciutat, etc.

Actualment, molts dels jocs d'estratégia son jocs en temps real (RTS, real time
strategy), fet que significa que els jugadors no han d'esperar el seu torn per a

jugar; el temps transcorre de manera continua.

Exemples d'estrategia

e saga Dune: Dune 1, Emperor: Battle for Arrakis,
* saga Command Conquer,&

e saga Warcraft,

e saga StarCraft,

e saga Age of Empires,

e saga Empire Earth.

Indiana Jones and the Fountain of Youth

Age of Empires IlI
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4.2.3. Acci6 3D i 3D virtual

Es tracta d'histories que mostren un mon tridimensional, en 3D. Aconseguei-
xen representar un entorn meés creible i aconsegueixen donar més realisme.
Els jocs en 3D han evolucionat; moltes de les seves tecniques sén adoptades
com més va més per altres géneres (aprenentatge, obres de referéncia, etc.).
Mons virtuals

El 3D ha evolucionat principalment en els anomenats mons virtuals.

S6n ambients en linia tridimensionals en que els usuaris interactuen amb al-
tres usuaris per mitja d'avatars.

La comunitat més famosa és Second Life.

z Virtual worlds, avatars, 3D chat, online meetings - Second Life Official Site -

) v |8 hepagpsecondife.comf V][4 % I

i Google [ 8 wseconduie o Buscar @ - e | B T¥ Marcadores~ | [Q Buscar + 5 Comector ortografico - 2] Tradudr +| ) autscompletar - X -+ @ cateri. v

] a8

n A = i 2 > 2
* & [ % Virtusl worlds, avatars; 3., X 8 - [ Pégina + G Herramientas +

} - ‘M Gail - Safata dentrada (89)... ‘ @ campus

Second Life is an o
3D virtual world
and created by
Residents.

B3

€D Internet

Second Life

4.2.4. Jocs de rol

Essers mitologics i fantastics, dracs, unicorns, trolls... sé6n alguns dels perso-
natges que pot trobar l'usuari en els jocs de rol. El jugador ha d'escollir un
personatge i ha d'anar aconseguint punts en les diferents proves de tot tipus
(habilitat, agilitat, etc.).

Accio6 3D. Jocs pioners per
a PC

® Half Life, Expendable, de Ra-
ge Software.

e Wolfestein 3D, d'Apogee
Software.

e Quake d'ld Software.



http://secondlife.com/
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Exemples de jocs de rol

Exemples de 'empresa Blizzard (coneguda pels seus jocs ambientats en mons fantastics):
e Warcraft,

e Warcraft 11,

e Diablo,

e Diablo II (inclou cinc noves classes de personatges amb habilitats iniques, un sistema

de personatges dinamic, quatre regnes expansius i funcions multijugador, possibilitat
de generar nivells de manera aleatoria, etc.).

4.2.5. Jocs en linia

Mitjancant 1'Gs de consoles interconnectades que permeten l'opcié del mul-
tijugador, els usuaris poden competir amb altres adversaris que disposin del

mateix joc, ja sigui en xarxa o per Internet.

Per exemple, Daikatana, que segueix pautes d'altres jocs com Quake, Half-Lite o
Soldier of Fortune, permet el joc en mode multijugador per a organitzar compe-
ticions per Internet o en xarxa. Quiz Academy, que és un joc semblant al Trivial,
permet a l'usuari jugar sol, amb amics i fins i tot competir amb altres jugadors.

AInternet hi ha multitud de jocs en linia, i també comunitats i portals tematics
on es pot jugar.

Exemples de portals tematics

http://www.juegosonline.net/

www.juegosjuegos.com/
4.2.6. Simuladors

Un simulador, com el seu nom indica, és un programa que imita, que pretén
representar el comportament, aparenca, reaccions i propietats d'un model o
cosa que hi ha en la realitat.

Una de les principals utilitats dels simuladors és facilitar la practica d'activitats
que poden resultar perilloses per als seus practicants. Sovint s'usen per a ins-
truir sense que aix0 impliqui cap risc fisic per a 'aprenent (per exemple, s'usa

en els entrenaments de pilots mitjancant els simuladors de vol).

També es comercialitzen simuladors dirigits al mén del lleure, com diferents
simuladors esportius (futbol, basquet, etc.).

You Tragged
place »

Quake 3 Arena

Exemples de simuladors

* International Rally Champi-
onship,

® football Manager Handheld
2009,

® PC Basket 6.0/6.5- PC,

® Flight Simulator X.



http://www.juegosonline.net/
http://www.juegosjuegos.com/

© FUOC » PID_00150872 24 Els productes multimédia interactius

4.3. Productes d'informacid

Els productes d'informacié comprenen obres de caracter periodistic (versions
electroniques de mitjans de comunicacié i mitjans especificament digitals),
bases de dades electroniques i directoris, catalegs, obres de consulta alfabéti-
ques o tematiques, obres de divulgaci6 cientifica, documental i obres de re-

ferencia i guies interactives.

International Rally Championship

4.3.1. Enciclopeédies i diccionaris

L'aparici6é del CD-ROM va fer que molts editors aprofitessin la gran capacitat
d'emmagatzemament de la informacid i les seves multiples possibilitats d'accés
per a convertir els productes enciclopedics tradicionals en interactius i mul-
timedia.

Internet ha revolucionat el moén de la classificacié enciclopedica de la infor-
macio i actualment hi ha enciclopédies dissenyades especificament només per
a la xarxa, algunes d'accés lliure, en queé els usuaris mateixos poden incorporar
informaci6. L'exemple més clar és Vikipedia, I'enciclopeédia lliure.

Les enciclopedies interactives sén, quant al seu contingut i estructura de la
informaci6, molt semblants a les tradicionals, pero en lloc de paper impreés,
s'ofereixen en un suport interactiu multimedia. L'avantatge respecte a les tra-
dicionals és que poden incloure exemples amb animacions, video, fotos com-
plementaries, grafics, il-lustracions interactives, etc. A més, resulten més bara-
tes, tant en la produccid, com en la compra. La majoria tenen en comua que
son facils d'usar i rapids en la cerca d'informacio, a més de més aprofundiment.

L'hipertext permet relacionar paraules, conceptes i temes que guarden vincles

entre si.
Exemples d'enciclopedies e = -
inftau! Fre—
Y (Tassorsere

Kalipedia:http://www.kalipedia.com
Icarito: http://www.icarito.cl

Encarta: http://es.encarta.msn.com/

4.3.2. Atles

Enciclopedia Encarta

Igual que ocorre amb les enciclopédies, s'esdevé el mateix amb els atles mul-
timedia: presenten el mateix tipus d'informaci6 que els atles tradicionals, pero
de manera més dinamica i participativa. En aquests s'inclouen elements mul-
timedia com sons, animacions, imatges via satel-lit, fotos, seqtiéncies de video,
etc. L'usuari pot escollir, per exemple, com vol visualitzar els mapes, volar en

tres dimensions pels Alps, explorar llocs remots, escoltar 'hnimne nacional o


http://ca.wikipedia.org/wiki/Portada
http://www.kalipedia.com/
http://www.icarito.cl/
http://es.encarta.msn.com
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musica tradicional de diferents paisos, obtenir planols de les ciutats, seguir
una ruta guiada, escoltar narracions i histories dels habitants del pais, etc. Pot

viatjar, en definitiva, per tot el mon sense moure's de casa.

Exemples d'atles

e Atlas Histérico Multimedia,

e Atlas Mundial Encarta,

e Atlas del Mundo Zeta Multimedia,

e http://www.atlapedia.com/.

4.3.3. Diaris i Revistes

La Xarxa ha representat un gran canvi pel que fa als productes informatius
tradicionals. Actualment, podem trobar alguna versio electronica de molts dels
diaris publicats en paper. I també un gran nombre de diaris exclusivament
dissenyats per a Internet que van guanyant terreny a les versions impreses
tradicionals.

La gran novetat d'aquests diaris és que cada dia incorporen més reportatges i

entrevistes en format audiovisual.

També hi ha revistes en format CD-ROM o DVD en el mercat. Si bé encara no
és usual que desaparegui del tot el suport en paper, és habitual trobar CD-ROM
o DVD que s'adjunten en la majoria de revistes especialitzades, sobretot per a
tractar temes informatics, encara que les edicions digitals en linia van guanyat

terreny cada dia.

Exemples de diaris i revistes
Revistes i diaris especialitzats:

http://www.idg.es/pcworld/
http://www.pc-actual.com/
http://eleconomista.com.mx
http://www.sport.es/
http://www.nationalgeographic.com/

Versio digital de diaris en paper:

http://www.elpais.es/
http://www.elmundo.es/
http://www.elperiodico.com/

Periddicos exclusivamente on line:

http://ecodiario.eleconomista.es
http://elsemanaldigital.com
http://libertaddigital.com/
http://www.btvnoticies.cat
http://www.vilaweb.cat/

Encarta World Atlas


http://www.atlapedia.com/
http://www.idg.es/pcworld/
http://www.pc-actual.com/
http://eleconomista.com.mx/
http://www.sport.es/
http://www.nationalgeographic.com/
http://www.elpais.es/
http://www.elmundo.es/
http://www.elperiodico.com/
http://ecodiario.eleconomista.es/
http://elsemanaldigital.com/
http://libertaddigital.com/
http://www.btvnoticies.cat/
http://www.vilaweb.cat/
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2 VilaWeb - Diari Electronic Independent -

@-@ (&) htp:fiwmw.viweb.catf X » B
i Google| 8 vviaved V] buscar ¢ @+ e | B+ €% Marcadores~ | [@ buscar - “ Corrector ortoardfco + |23 raducr - T avtocompletar = & - @ cateri..v
o [gwlaw@-nm Electrbnic Independent ]j {3 - B v @ v [pigna v £ Heamientes -

~

nova imat e;»lr 5 VL i . s
el B N@saures

i e g

¥.) SUBSCRIU.

ViLues [EEAAAmAt Publica gratis el teu anunci

compra/venda

INFORMACIO OPINIO CANALS PARTICIPACIO  SERVEIS

. . o oo CCOMPRA/VENDA
El Gmail cau i deixa sense correu milions
d'usuaris —— R )
L'ORATGE amb » taules de fusta massisa

Des de dos quarts d'onze no es pot accedir al servei de correu de Google

El servei de correu electronic de
Status Update Google, el Gmail, utilitzat per milions

Perpinya eaceions

d'internautes a tot el mén, no funciona Palma
212412009 ) des de dos quarts d'onze d'avui al &
We're aware of a problem with Gmail mati. Google encara no ha donat cap Perpinyd
affocting a number of users. This problom informacié sobre les causes del o s Sant Marti Sarroca .
occurred at approximately 1.30AM Pacific problema perd afecta els internautes 1 2 C Valsnchs o + calCot de cultiu ecolOgic
Time. We're working hard to resolve this de tot el mén. El Gmail és un dels

Produim, venem i servim
directament a
consumidors (evitat el

£, transport, evitat,

problem and will post updates as we have
them. We apologize for any inconvenience
that this has caused.

serveis de correu web més utilitzats i
se n'han fet aplicacions perque sigui
disponible des del teléfon mobil. Aqui
Google anira informant sobre el
problema. [+ zrticle]

FEINA
—_—

Subscriu-te al butlleti RS e
- - . S o1  correccis catala i
Caamaiio promet el carrec de Els jugadors del Valéncia de noticies de VilaWeb traduccions portugués

ministre de Justicia espanyol notiﬁquen al sindicat de

e A NI | Persona amb motta experiéncia fa v
€D Internet #,100%

24 Inicio | @ Revisio 2009 i evi ... | B sintitulo - Bloc de notas

Vilaweb

4.3.4. Mitjans de comunicacidé audiovisual
Televisio i radio a la Xarxa

A Internet podem trobar dos tipus de productes relacionats amb la radio i la
televisié: mitjans tradicionals que només usen Internet per a la difusi6 de la
seva programacio habitual i plataformes noves que només es poden veure a

Internet i que creen continguts especifics per a la Xarxa.

En aquest genere també es pot incloure tota una oferta complementaria al
canal classic, que son els webs de les televisions i radio. Alguns d'aquests webs
ofereixen televisi6 a la carta, en que l'usuari, a més de veure en directe el que
la cadena ofereix als seus teleespectadors, també pot veure altres programes
ja emesos.

Exemples de canals tradicionals a Internet
http://www.tv3.cat/

http://www.rtve.es/
http://news.bbc.co.uk/hi/spanish/news/

Exemples de canals només per a Internet
http://www.channeluk.com/

http://www.televeo.com/
http://www.3btv.com

4.4. Productes educatius

En aquest génere s'inclouen les obres la finalitat especifica de les quals té carac-
ter formatiu.


http://www.tv3.cat/
http://www.rtve.es/
http://news.bbc.co.uk/hi/spanish/news/
http://www.channeluk.com/
http://www.televeo.com/
http://www.3btv.com/
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Entre les aplicacions representatives d'aquest genere figuren les universi-
tats virtuals com la nostra, els cursos en linia, els materials de suport a

I'ensenyament, etc.

Aquestes aplicacions educatives poden estar dirigides al mén laboral, profes-
sional o estudiantil. S'utilitzen amb finalitats didactiques, en 1'ambit educa-
tiu o professional per a proporcionar una formacié mitjancant un sistema

d'autoaprenentatge utilitzant el multimedia.

Exemples de productes educatius

e Autoescuela multimedia, de Micronet;
e Lluvia de niimeros, d'Educamigos;
e Aprende Inglés con Pipo, de Micronet.

4.4.1. Aprenentatge d'idiomes

Les eines que proporcionen els entorns multimedia interactius resulten molt
practiques per a l'estudi d'un idioma, per la qual cosa és un sector en el qual
ha prosperat molt I'as de CD, DVD i sobretot els cursos en linia.

Exemples d'aprenentatge d'idiomes

http://www.curso-italiano.com
http://www.curso-ingles.com/
http://www.chino-china.com/metodo

N
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2 e
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A FL COMMO ILECTRGMCE
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2 LES VIBEOCONTEREN TS

B LES TR EL R TR ey
LA A

A AGHM Y O BN NTRRART
TL LSS LOCALLIAROAES

AR EL FUTVRS B MTRRART

A5 LA FOMMALMM A Ma TANVGA
AL LIRS BLRS B

S5 FL VS ME LA TS ML RS

La Bruja Aburrida en Internet (Cromosoma, SA)

Es poden destacar també els multiples diccionaris interactius com:

Autoescuela multimedia

Visites recomanades

Educaci6 virtual, webs educa-
tius:

http://
www.jonesknowledge.com/
http://www.eduteka.org/
http://www.edu365.com/



http://www.curso-italiano.com/
http://www.curso-ingles.com/
http://www.chino-china.com/metodo
http://www.jonesknowledge.com/
http://www.jonesknowledge.com/
http://www.eduteka.org/
http://www.edu365.com/
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e Oxford Spanish Dictionary,
e (Collins Cobuild,
e Key Translator Pro,

e Power Translator...
4.4.2. Jocs educatius
Es el que es denomina edutainment (education + entertainment).

S6n programes que combinen histories, contes i jocs amb continguts didactics;
tenen l'objectiu que el public infantil assimili conceptes de manera més amena
i divertida.

Cada titol s'adapta a una franja concreta d'edats i tenen possibilitats educatives
molt amplies. Els nens que encara no saben llegir ni escriure poden fer molts
exercicis inicament movent el ratoli. Aquest tipus d'obres sol tenir el suport
d'un gran nombre d'educadors especialitzats.

Exemples de jocs educatius
e Els Otijocs CD-ROM

e www.lestresbessones.com/
e www.pipoclub.com/

e http://www.edu365.com/

* http://www.unamadecontes.cat/

4.5. Productes d'expressio artistica i art web

L'art i els artistes utilitzen els productes multimedia interactius de dues mane-
res:

1) Com a suport a obres creades per a altres formats. Les obres poden ser musi-
cals, literaries, de fotografia, dansa, pintura, escultura, teatre, cinema, etc. Les
tecnologies digitals son utilitzades pels creadors com a plataformes alternati-
ves per a canalitzar les seves obres. Entre aquestes trobem les pagines web de
galeries d'art i museus.

2) Art especificament creat per al Web. Aquests productes utilitzen els suports
digitals com a mitjans de creaci6 artistica i persegueixen explorar noves mo-
dalitats expressives.

LEARN ENGLiSH WiTH

l\term

Geod moMming. Where are you gung?
I'm ff 10 the hockey game.

W Yoy 8 Ve n partido 66 jockey.

El inglés es fdcil (La Vanguardia)

il

i

oS
-

i

=

Profesor Higgins. Fernandez Davies Asociados

Sepa D¢ @Elﬂ—%

Sopa de contes (Les tres bessones)

Visites recomanades

http://www.bafta.org
http://www.televeo.com/
http://www.arteven.com
http://arteenlared.com/

http://
museoprado.mcu.es/

http://www.tate.org.uk/


http://www.lestresbessones.com/
http://www.pipoclub.com/
http://www.edu365.com/
http://www.unamadecontes.cat/
http://www.bafta.org/
http://www.televeo.com/
http://www.arteven.com/
http://arteenlared.com/
http://museoprado.mcu.es/
http://museoprado.mcu.es/
http://www.tate.org.uk/
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L'art web és un nou llenguatge artistic creat exclusivament per a la xarxa. Té

el seu origen en el terme net.art, creat el 1995 per l'artista Vuk Cosic.

Exemples d'art creat per al Web

BitStreams, exposicié d'art digital i net.art, en el Whitney Museum of American Art
http://www.whitney.org/bitstreams

Michael Rees, Artificial Sculpture
http://www.michaelrees.com/ArtificialSculpture/ArtificialSculpture.htm

Michael Atavar, Fourstars
http://www.atavar.com/

Anne Baker - Container
http://www.container.uk.com
www.findelmundo.com.ar


http://www.whitney.org/bitstreams
http://www.michaelrees.com/ArtificialSculpture/ArtificialSculpture.htm
http://www.atavar.com/
http://www.container.uk.com/
http://www.findelmundo.com.ar/
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