Disseny d'interaccio de cos sencer d’experiencidgjues

Disseny d’interaccio de cos sencer
d’experiencies ludiques en instal-lacions

interactives per a nens.
Interaction design strategies for

full body interactive installations for children.

Anna Carreras, Narcis Parés
Institut Universitari de I'’Audiovisual, Universit&@ompeu Fabra
Passeig de Circumvalacio n°8
08003 Barcelona, Espanya

{acarreras, npares}@iua.upf.edu



Disseny d'interaccio de cos sencer d’experiencidgjues 2

Resum
El disseny i desenvolupament d'instal-lacions interastide tipus ludic per a nens
ofereix I'oportunitat d’explorar i d’entendre algunes dss Icaracteristiques del mitja
interactiu i ens permet establir i validar models de dissEmeraccié que poden guiar

el desenvolupament d’aplicacions futures.

Per tal de fomentar I''s de les tecnologies interactives @itacions que promoguin
I'activitat dels participants, tot allunyant-nos de laeirgiccié de teclat i ratoli, proposem
el disseny d’'instal-lacions multiusuari on la interacaidbeel sistema es realitzi amb tot

el cos sencer.

Dividim I'experiéncia interactiva en tres parts: I'aproyacié i descoberta de la

instal-lacio i de la interaccio; el joc interactilipbtencié del resultat, el desenllac.

Proposem un model per al disseny del joc interactiu en ietadns de cos sencer per a
nens que aprofita les propietats del mitja interactiu i emfa interacci6 com a

generadora de significat per ella mateixa. Es a dir, lesualstii accions dels usuaris es
dissenyen per tal que els participants experimentin duednoc diversos conceptes

abstractes que es volen transmetre.

El model guia tant el disseny de les regles del joc interaésua dir, les accions dels
participants, per tal de transmetre el significat desiffavell més abstracte); com
I'establiment de les respostes, generades en temps resistdena interactiu (nivell més
concret). Aquests nivells s’enllacen a partir d’'una metfe joc que permet establir

tots els elements necessaris que estructuren les tresdpdiexperiéncia interactiva. El
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disseny d’interaccié es centra, per tant, en les accionsodesencer i actituds dels

participants durant I'experiéncia ludica.

Presentem els resultats d’aplicar aquest model i aquestategies de disseny
d’interaccio en una instal-lacié interactiva per a adaats en el context d’'un museu:
Cosmocaixa; i en una instal-lacié interactiva per a nensieellliure: Jocs d’Aigua,

desenvolupada per al Forum Universal de les Cu@tBegcelona 2004.

Paraules clau
Interaccié en temps real, Disseny dirigit per la interac€@municacio interactiva,

Produccio de significat.

Abstract
The development of playful interactive installations fbildren offers an opportunity to
better understand some properties of interaction and Hasmed us to define design
guidelines which can be used for future applications. Oumngaal when developing
interactive installations for children is that we want taieh their playful experience
with interaction in a way that could not be achieved with arlgeo media. For that
purpose we develop full body real-time interactive appiass which focus on users
actions. Following the interaction-driven design strgtege have developed two
different playful experiences for children where abstraetaning is transmitted to users
trough interaction itself, i.e. children experience adsticoncepts by living them while
playing. We present the design guidelines followed to dgvedn indoor interactive

application, in a museum context, and an openlaygpound; and their results.
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Introducci6

L’4s de les tecnologies interactives en el camp de I'entietent i la seva gran
acceptacio per part de nens i joves ha motivat la seva incaejgoen molts projectes per
a nens i joves [Davies et al. (2005)]. El disseny d’interacs centra, habitualment, en
maneres d’incorporar aquestes tecnologies a posteriorcamnptes d’explotar les
caracterisitques del mitja interactiu per tal de proposaes formes d’interaccio. Per
altra banda, una millora del coneixement sobre el mitjaractéu ajuda: a dissenyar
experiéncies motivadores per als nens; i a decidir quenilésjugtificat I'is d’aquesta
tecnologia [Papert (1980)][Druin & Inkpen (2001)]. Malgraquest augment d’Us dels
mitjans interactius en tota mena d’instal-laciona existeipocs estudis [Rogers et al.
(2002)][Resnick & Silverman (2005)][Roussou (2004)] ceatd en el disseny
d’interaccio per a nens i en les propietats especifiguesqgués que aquest mitja pot
aportar [Jensen & Skov (2005)]. Aquest article analitzasicdteix una caracteristica
Unica del mitja interactiu, la trasnmissio de significaravés de la propia interaccio. |

esboca algunes pautes de disseny d’instal-lag@®ctives per a nens que:
» Proposin una activitat lidica on els nens intectamb tot el cos.

» Ofereixin, a més, una experiencia enriquidora, fent qu@aiscipants aprenguin tot

jugant, experimentant conceptes abstractes i geneéri
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* Explotin les caracteristiques del medi interactiu per a gjgenens visquin aquests

conceptes abstractes.
* Promoguin la participacio dels nens.

A continuacid presentem dues instal-lacions, n’expliqueim procés de
conceptualitzacié, disseny i el seu desenvolupament ped’a&ssolir els objectius
anteriors. Finalment es formalitza el procés de dissenyuastant I'experiencia,
establint els passos i estratégies de disseny i es proposedel, simplificat, per a la

transmissié de significat a partir de la interaatéds participants.

Connexions
Connexions, és una instal-lacio interactiva de cos serazea poves de 14 a 18
anys d'edat concebuda per a Cosmocaixa Barcelona on lemsdcactituds de cos
sencer dels usuaris han estat dissenyades per a fer-losnegper i entendre que la
ciencia és una xarxa de coneixement en la qual la coopenar® @entifics de diferents

camps és essencial per a la seva evolucio.

Context del museu
La principal idea que guia la museologia de “CosmoCaixa” esstrar als
visitants, precisament, que totes les arees de coneixerrestitfic estan relacionades
entre elles. Per a aix0, peces i éssers vius es troben juntsaesola exposicio situada en
una gran sala (3500 nanomenada la Sala de la Matéria. Aquest plantejament varia
respecte plantejaments anteriors basats en dividir el utnasecompartiments i sales
aillades (p.ex. sala de la mecanica, sala de I'Optica, sdkaflliids, etc.). Actualment

“CosmoCaixa” selecciona objectes concrets (p.ex. unlfassimeteorit, un cervell, un
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peix viu, etc.) a partir dels quals guia al visitant d'un cagigda ciéncia a un altre. Cada
objecte pot ser explicat i entés prenent diversos aprop@n@entifics de diferents
disciplines que tenen relacié amb I'objecte. A partir déirgissar els visitants en I'objecte
el museu vol interessar-los també en els diferents corcepémtifics que hi ha al

darrera i endinsar aixi els visitants en diversessade coneixement.

La instal-laci6 Connexions proposa als participants @&pldiversos conceptes
cientifics per tal de descobrir com es relacionen. Es a di, liexperiéncia engega a
partir dels conceptes cientifics per a descobrir a travds éellacos entre aquests

conceptes un objecte relacionat amb ells.

Funcionament del joc a Connexions
Una malla de nodes es projecta a terra i fa les funcions depggatalla (5m x
3.8m) tal i com es pot veure a la Figura 1. Entre set i onze nostesslten de la malla i
estan etiguetats amb un concepte (que es pot trobar en edisparformatius dels
experiments del museu). Diversos nodes ressaltats eskariorats entre ells fent
referéncia a un objecte especific 0 modul del museu, menteets nodes restants un
parell, no fan referéncia a l'objecte. Per exemple, els ejties "atmosfera”, "fusio”,

“turbulencia”, "trajectoria”, "origen del sistema solar”pedra extraterrestre”, fan
referéncia a un "meteorit" que es troba a la sala del museiwcdiiceptes anteriors estan

barrejats amb dos conceptes més: "gens" i "flatatiilque no fan referencia al meteorit.
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Figura 1: Perspectiva dels participants jugant, tot dodant per a enllacar-se entre ells,

en la instal-lacio6 Connexions.
Desplacant-se per l'espai els usuaris poden explorar la m@lnodes del terra.

Al situar-se sobre un node etiquetat que estigui relaciandi I'objecte amagat, aquest
node s'activa, es tenyeix de color, mostrant que el concaggeciat al node esta
relacionat amb els altres nodes i amb l'objecte que amaguenme Figura 2a. Al

contrari, els participants no poden activar els nodes quameeferencia a I'objecte, que

romanen grisos.

Els nodes actius creixen cap a els altres nodes actius gsiasuhris extenen el
seu cos al llarg de les connexions que els uneixen, terggntambé de colors a mida
que les enllacen. L'objectiu és que els usuaris uneixinelstaodes actius amb enllacos
de colors tot connectant-se fisicament entre ells: agahds mans, extenent cames i

bracos, tocant-se els uns als altres, etc., vaguea=2b.

Quan tots els nodes que fan referéncia a I'objecte amagdlasen una imatge
en tres dimensions (3D) de l'objecte apareix, veure FigaraCalen entre 8 i 15

participants per a activar i enllagar tots els sadie cada experiéncia.
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(@) (b) ()

Figura 2: Mecanica del joc a Connexions: (a) els participastiven els nodes situant-se
a sobre, tot acolorint-los, (b) els participants conne@snnodes activats enllagant-se
fisicament entre ells, (c) un objecte, en aquest cas un nietepareix quan els

participants han connectat tots els nodes quesfanéncia a I'objecte.
Passat un moment, la malla, els nodes, els enllacos i llebjflesapareixen per a

donar lloc a un nou joc amb nous nodes, nous enllacos i un negtelocult. Un altre

grup de joves pot participar en la nova experiencia

Transmissio de significat a Connexions
L’experiéncia, a banda de fer que els participants gaudaitiin joc nou i
divertit, permet reflexionar: sobre les relacions que 13’katablert entre I'objecte i els
conceptes dels nodes activats; i entre I'activitat durajacei el resultat obtingut. En el
primer cas els participants poden anar a buscar 'objeeteded museu per a entendre
millor la relacié dels conceptes que I'han destapat; en@brseels participants poden
reflexionar sobre com la seves accions durant el joc intieraepresenten laciencia.

L’experiéncia ludica, per tant, es dissenya pedéal

* Fer interessar als participants en les relacions que amalgjadte descobert amb
diferents conceptes cientifics per tal de motivar-los,aenf divertida, a explorar el

museu i els seus continguts.
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* Fer experimentar als participants les connexions entreratifs ambits del

coneixement que estructuren la ciéncia.

Aquest darrer objectiu és el que planteja, per tant, fer mxeatar als
participants la nocié que la ciencia és una xarxa de coner&mon es relacionen
diferents conceptes i dominis. El joc esta dissenyat perompure dues actituds: la
col-laboracié entre participants i la individualitat. Pplarticipants de manera individual
activen els nodes del joc, situant-s’hi a sobre. Aquest@gmoveu el significat de
dominis de la ciencia compartimentats. Per altra banda, aleera col-laborativa els
participants fan créixer els enllacos entre els nodes fomaectar-los. Aixo els fa viure
les relacions que existeixen entre els diversos doministifies tot experimenten
fisicament com la ciencia i el coneixement es construeix.és,naquesta col-laboracio,
també exemplifica la col-laboracié entre cientifics per d&aconseguir fer nous

descobriments.

Jocs d’Aigua
Jocs d’Aigua fou una instal-lacié interactiva especialimemncebuda per al
Forum Universal de les Cultures Barcelona 2004. La inatab] situada a la placa
central del Forum, va ser dissenyada per a nens i nenes dertohed’entre 3 i 8 anys, i

les seves families.

Jocs d’Aigua s’enllagava tematicament amb els tres eixbgaeim Universal

de les Cultures. Aquests eixos eren:
* Respecte a la diversitat cultural i étnica.

* Promoci6 de les condicions per a la pau.
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* Sostenibilitat.

Per a transmetre aquests tres conceptes tan abstractascanitj la interaccio, es
va dissenyar la instal-lacié interactiva on la interacadsitusa com a mer accés a la
informacio, no com a espectacle sino com a mitja per a creaenperiencia ludica on

experimentar en primera persona aquests conceptes.

Format de la instal-laci
Jocs d’Aigua, amb una extensié de 12G0estava composat per nou placetes
circulars unides per caminets, oferint un espai de passaigdaversos recorreguts per a

descobrir la instal.lacid, veure Figura 3. Al centre de galdaeta, de 6m de diametre, hi

havia una font, com a element central de la intédac

Degut a l'abast internacional de I'event no existia un useapecific. De la
mateixa manera no existia un contingut concret sobre el geartiexperiéncia, es volia
fer entendre els conceptes de forma generica, abstragtagBRestes raons vam decidir
aplicar I'estratégia del disseny dirigit per la interacgd@res et al. (2006)] —veure seccio
“El marc de disseny: un disseny dirigit per la interaccid®gquesta estratégia parteix del
disseny de les accions que realitzen els usuaris en la-iast@| i en el nostre cas, va
fixar el primer pas en el disseny: analitzar com juguen ets ke diferents llocs del mén

amb l'aigua.
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Funcionament del joc a Jocs d’Aigua
Finalment el joc dissenyat per a cadascuna de les placetagutoquatre o0 més
participants fessin un cercle al voltant de la font cenalgirant al seu. Aquest era el
mecanisme que desencadenava unes sequencies d’aigueotiatiobs de la font i so de
rialles, solament mentre la rotllana estava completanserdaida i en moviment, veure

Figura 4.

La interaccié que proposva Jocs d’Aigua, el joc interaciufer rotllanes tot
girant, va ser escollit perque és una activitat incorpoedgocs infantils de tot el mén.
Per tant era una accié molt natural per a la majoria delsqjaatits que volguessin

jugar, ja que havien de fer unes accions que jeixi@m.

— ' &

Figura 4: Visitants participant i jugant a Jocs d’Aigua feoiflanes i girant al voltant de les

fonts.

Transmissio de significat a Jocs d’Aigua
Aquesta meanica de joc ca ser escollida perqué aconsegueirls| usuaris se

situin i actuin de manera que experimentin els eptes a partir dels seus actes. Es a dir:

» Enuna rotllana de gent tots els participants tenen el mgtaix d'importancia i cap
d’ells dirigeix el joc. Agafar-se de les mans amb altres ip@dnts per a fer la
rotllana és una mostra de respecte a la diversitat que egtficitan en aquesta

estructura.
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* Un cop formada la rotllana, s’ha de fer girar. Per evitar usultat caotic els
participants han de posar-se d’acord en quin sentit girixio Als fa treballar, els fa
buscar un acord local, per un objectiu comu, que represepgdita escala el treball

per a la pau.

« | finalment, la font d’aigua queda, en el joc, situada al cemte la rotllana. Els
participants situen l'aigua en un lloc central, promineqte destaca la seva
importancia com a recurs natural. A més, la rotllana tanqadéegeix la font i
l'aigua de tal manera que es fa referéncia al necessari dendae dels recursos

naturals.

L'estructura i el disseny de I'experiéncia inteneat
En l'estrucutra d’aquest tipus d’instal-lacions ludigupse hem presentat s’hi
poden identificar tres parts diferenciades: I'aproximadi descoberta tant de la

instal-lacié com de la interacci6é proposada; eijteractiu; i el desenllac.

En el joc interactiu, la part central i cos de I'experiencés on recau la
transmissié de significat —veure seccio “Disseny per adagmissié de significat’—.
D’aquest joc i la mecanica establerta n’emergeixen lesostep que creen el dialeg
inicial que ofereix I'entorn als participants quan aquests aproximen, quan miren de
descobrir a quines accions I'entorn els respon i com, quaqumn el llenguatge per a

communicar-se amb I'entorn,etc.

Es donen dos tipus d’aproximacions a la instal-lacié degese si hi ha ja gent
jugant quan un nou participant arriba o bé la instal-lacibuéda. En el cas que hi hagi

gent jugant, els nous participants simplement observaendran alguna de les formes
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de dialeg per tal d’'aproximar-se i jugar. Malgrat que acuesiscoberta és més guiada i
evident, podran explorar detalls i descobrir la mecanictotel joc i aixi endinsar-se en
I'experiencia. Per altra banda, si no hi ha participantafigjuan n’arriben de nous,
aquests hauran de descobrir tot el que I'entorn els prop®ea.tal d’incitar els
participants a explorar la instal-lacio es poden usar alglaments per tal d’encendre la
seva curiositat tot mostrant, amb respostes molt senzitestingents —amb una clara
reaccié de I'entorn a una petita accié del participant—, kprgorn és viu, que els pot
respondre i dialogar amb ells. Per exemple a Connexionsaoglesnetiquetats mostren
una paraula en moviment suau constant per tal de captandiatdels participants que

s’aproximen a la instal-lacio.

En dissenyar el joc interactiu també pot ser util buscar ueeamica de joc que
dugui als participants a un desenllag, a un resultat. El gseohboca en aquest resultat
guan els participants segueixen correctament certessrdgl¢oc establertes. El resultat
del joc interactiu €s, primer, un element que reforca lai@petciod al propi joc i, segon,
un mode de marcar el final de I'experiéncia per a un grup décf@ants, permetent a un
nou grup comencar a jugar. Aquesta estratégia, per tantptegspr per a millorar la

capacitat d’acollir participants de la instal-lacio

El marc de disseny: un disseny dirigit per la iateeio
Per a dissenyar i desenvolupar instal-lacions que es cvanen com els usuaris
interaccionen, quines accions faran i quines actitudsdoeenen el joc interactiu,
proposem basar el disseny en |'estratégia de dissenytdiegila interaccié [Parés &
Parés (2001)]. Aquesta estrategia, de perspectiva inwgpreal’estrategia de disseny

dirigit per contingut, proposa centrar el disseny en liatéivitat dels participants, les
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accions i actituds que adoptaran dins la instal-laci6. Esnad’aquest analisi de la
interaccié amb els elements de I'experiéncia i la partipaels usuaris que sorgeix el
topic i 'esséncia de I'aplicacio

Del disseny d'instal-lacions seguint aquesta estrategia fa idea que la
interacci0 per ella mateixa pot produir, transmetre i fepesknentar, significats
abstractes en relacionar les actituds i accions dels gsaarb els conceptes i idees a

transmetre.

Interaccidé de cos sencer
Per tal de promoure la transmissio de significat fent queiglsiris ho visquin en
primera persona de manera activa proposem el dissenyrdiaciens de cos sencer, és a
dir, que els participants interactuen amb estimuls genartgmps reals usant el seu cos
—saltant, movent-se, gestualitzant, etc.—. Es plantelgaort questions sobre quina

interficie usar i quines accions de l'usuari calsiderar per al joc interactiu.

Per tal de dotar als participants de total llibertat s'useerficies no invasives, és
a dir, interficies amb les quals els participants, per a-lesamo han de dur cap mena de
sensor, marcador, no cal que vesteixin cap roba concragagmiluguin cap element amb
cables, etc. Els sistemes de visi6 artificial poden detemmeéls comportaments de cos

sencer dels usuaris i son l'interficie idonea péipas d’instal-lacié que proposem.

La interaccio de cos sencer, on es detecten les accions aeisigants amb

interficies no intrusives, presenta els seglerdatatges:

 Promou l'activitat de I'usuari.
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Permet incloure accions ben diverses al joc i explorar, uBatp manera, dialegs
MES rics.

Fa accessible a tot tipus de public la instal-lacio tot mald el flux d’usuaris que hi
passen ja que els participants no necessiten vestir-se pdenaaera especial ni

preparar-se abans de comencar a jugar.
Aconsegueix un interaccio natural i propera a larsu

Evita que hi hagi cap element a ser manipulat —ni botons, metes, ni ratolins,

etc.— i per tant s'aconsegueix un sistema ben roleusmianteniment minim.

Jocs multiusuari

A més de promoure l'activitat dels usuaris dissenyant amgipns de cos sencer i

usant interficies no intrusives també és interessant explestructures de joc

participatives. Per a aconseguir-ho proposem dissengargmb una estructura inherent

multiusuari, és a dir, que l'objectiu del joc és impossiblacdnseguir sense la

col-laboracié entre els participants. Dissenygo@Interactiu multiusuari fa que:

Es promogui la socialitzacié: els participants han de trataaltres per tal d’assolir

I'objectiu del joc i poden comentar la seva experienciaeestls en el moment de
viure-la.

L'experiéncia, per tant, fuig d’interaccions individual§a que promou la
col-laboracié entre els participants. Aquest fet tambgementa la capacitat d’acollir

participants del joc ofert.

El joc interactiu dissenyat per a Jocs d’Aigua, per exemgtla,una estructura

multiusuari, una rotllana, que presentava algunes d’agsi@sopietats: per a jugar calia
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trobar suficient gent per a formar una rotllana prou gran, dae promovia la
socialitzacio i la participacio; donanr-se les mans ambeglparticipants implicava
respecte vers els altres, respecte a la diversitat, un ptsmben abstracte i generic; i,
finalment, el sistema de visio artificial usat com a intgdii la naturalitat del joc van

permetre una capacitat instantanea in un fluxeadécpants molt elevats.

Disseny per a la transmissi6 de significat

Per a dissenyar aplicacions amb I'estructura descrita dirss i que a meés
transmetin conceptes abstractes tot fent que els panisigao experimentin mentre
juguen proposem un model a seguir. Aquest model esta basatnérells: el nivell
conceptual, el nivell simbadlic, el nivell semantic, lesitcis d'usuari i les accions
d’'usuari. Es planteja el model com una guia, un marc de ned&ge per a definir el
disseny d’interaccid i els seus elements: definir les ged#d joc interactiu i les respostes
de la instal-lacié —els nivells més concrets— a partir dgliicat desitjat a transmetre —el

nivell més abstracte—.

Per tal de fer entenedor com el model ajuda a definir tots lelments del joc
interactiu ens centrarem, prenent d’exemple, en el modat psr al disseny de

Connexions que es pot veure en la Figura 5.

(7T ?‘ar?aEs/‘c§nEe‘pt‘es‘ — >« 0?1n_e+;i0_n5 " conceptual
©
= | ! \ (fisic)
E i i objecte
© i i / (grafic 3D)
e\ - _____ Y < .
g nodes enllagos simbdlic
gl ——mmm === T T T T T T T T T T T T T
L compartiments relacions semantic
individualitat col-laboracio actitud d'usuari
posicié sobre el terra connexio fisica accions d'usuari

Figura 5: Model de les relaciones i els nivellsjer es basa el disseny de Connexions.
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Relacio del nivell conceptual i el semantic

Connexions, recordem-ho, vol transmetre de forma ludatgugant, la idea que
les connexions entre les diferents arees i conceptes fa@enton la font de nou
coneixement. D’aquesta idea abstracta de com es constaueigncia, i que se situa en
el nivell conceptual, s’extreuen els dos elements que glidisseny de la interaccioé: les
“arees i conceptes cientifics” i les “connexions”. Les dif#ts “arees i conceptes”
representen els compartiments de la ciencia. Paral-lalates “connexions”, d’aquests

conceptes i arees, representen les relacionsaqiestes arees cientifiques.

Relacio del nivell semantic i el simbolic: la metaf

Per tal de representar, en el cas de Connexions de maneed, \@Bielements
escollits en el nivell semantic s’estableixen dues remtestons: els “nodes” i els
“enllacos”. Aquests dos elements formen part de la mallaetgiasuaris exploren durant
el joc. Aguesta malla, xarxa de connexions, és la metafonaipal que relaciona els dos

nivells i determina I'aspecte visual de la instatid.

Una actitud d’ usuari per a cada element simbokemantic

Aquest és el punt central en el disseny que permet afegiralasmmissio de
significat en I'experiéncia ladica. Es tracta de triar lesitads d’'usuari que permeten
experimentar i percebre, durant el joc interactiu, la s¢im&nEn el cas de Connexions,
es dissenya el joc per a que els participants prenguin dugsdsc una d’individual i
una de col-laborativa. Quan representen un node, quanvéactels usuaris actuen

individualment. Mentre que els participants han de cobabper a crear els enllacos
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entre els nodes de la malla. Aquestes dues actituds, lavithdilitat” i I'actitud

“col-laborativa” contribueixen en la generacié amsicat.

Les accions d’ usuari: com promoure les actitudssdari desitjades

Es dissenya la dinamica de joc interactiu, nivell inferiet chodel, per tal que
promogui que els usuaris adoptin les actituds d'usuaritjddsis. Per a jugar a
Connexions els participants, inicialment, es desplacen’pgpai tot explorant-lo. La
seva posicio sobre el terra determina I'entrada del sistequan se situa sobre un node,
llavors, l'activa. Aquesta primera part del joc consisteper tant, en accions
individuals. Posteriorment, per a activar les connexiartseenodes els participants han
d’enllacar-se fisicament, de forma que es proposa una dtaaool-laborativa per tal
d’aconseguir I'objectiu del joc. Tal i com es pot veure, laatica del joc promou les

dues actituds d’'usuari determinades per a transreésignificat desitjat.

Generacio de significat
Finalment, un cop completats els nivells del model, veurguféi 5, es pot
observar com la macanica del joc queda enllagcada amb els psotllits en el nivell

(1PN

conceptual: les “arees i els conceptes” cientifics, per baada, i les seves
“‘connexions”, per l'altra. D’aquesta manera, i a partir debdel, es dissenya una
experiéncia on els participants de Connexions viuen eifgighque es vol transmetre —

veure seccio “Transmissio de significat a Connexien

De la mateixa manera, Jocs d’Aigua empra i segueix el matadein veure

Figura 6, per tal de dissenyar aguesta experiéncia de mgueraansmeti les tres idees

7

abstractes desitjades —veure seccio “Transmisssigddicat a Jocs d’Aigua” —.
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. EXPERIENCIA . NIVELLS
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donar-se les mans and spin amb l'aigua al centre

Figura 6: Model de les relaciones i els nivells per a la trassid de significat en la

instal.lacio Jocs d’Aigua

El model proposat estratifica el procés de disseny en 5lgipel tal de mostrar
les relacions entre els diferents elements que intervenénséal-lacions interactives de
tipus ludic amb voluntat de transmetre significat. Aquesitaplificaciéo fa més senzill

I'establiment d un marc de disseny per a futurdisagpons.

Resultats i conclusions
Hem recollit les opinions, a través d’enquestes, de 200awvits de “Cosmocaixa”
gue han jugat en la instal-laci6 i d’altres que només vis#iemuseu. Hem comprovat
com els nois i noies participants a Connexions es divemedab el joc que proposa la
instal-lacio i hem observat, a través de les seves respasigsnillor comprensio de les

connexions que existeixen en la ciéncia i el caraent després de particpar en el joc.

Pel que fa a Jocs d’Aigua, la instal-lacio va ser oberta alipdoirant 141 dies
consecutius i hi van passar més de 318000 visitants. Es vaptaoun maxim de 2000
persones I'hora gaudint de la instal-lacid, fet que va cdimvéocs d’Aigua en una

experiencia molt participativa. D’entre tots els partarips vam enquestar-ne 400 i vam
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recollir opinions dels monitors i professors que acompeaayarups escolars de visita al
Forum. Les opinions van ser molt positives; creien moltlfaagjar a Jocs d’Aigua,

havien gaudit molt de I'activitat lidica proposada i coesaven la instal-lacié molt
adequada per a transmetre els conceptes de respecte pesrktdi, pau i sostenibilitat

[Parés et al. (2005)].

En dissenyar instal-lacions de tipus ludic que usen el nmtgactiu cal tenir en
compte diferents aspectes. Hem proposat diverses ideestgbede dissenyar
instal-lacions interactives multiusuari, que promogaipéarticipacio i on s'utilitza el cos
sancer per a interactuar. A més, creiem que dissenyant adi@aent les actituds que els
participants han de prendre durant el joc podem explotgrrigsietats Uniques del medi
interactiu per tal de transmetre significat durant l'ai¢siviadica. El model plantejat per
a dissenyar experiencies d’'aquest tipus proposa un mamllseres una primera
aproximacio teorica que s’ha de seguir validant i analitzger tal d’estudiar la
interaccio i les seves propietats més detalladament. Eamggem, per tant, qlestionar
com dissenyar experiéncies ludiques enriquidores, o la gs Util emprar la interaccio
per a aquest tipus d’experiéncia; aconseguint aixi incnéaneel coneixement d’aquest

mitja i la seva aplicacio en en mén de I'entretesmin
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