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specifice, a implicat studierea grupului in
interactiune. Acesta este un alt aspect
metodologic care sugereaza increderea pe
care o pot avea cei preocupati de
aplicabilitatea practica a cercetarilor, 1in
modelele avansate in aceasta lucrare.
Lecturarea acestei carti este o “bucurie
cognitiva” pentru cititor. Aceasta pentru ca este
foarte bine structurata, gasesti o serie de teorii
prezentate si explicate intr-o maniera clara,
sintetizata, te surprind  “inovatile”  si
combinatiile de cunostinte si metode de studiu,
urmaregti cu atentie demersul autorului i
sfarsesti prin a adopta intru totul argumentele
si concluziile sale. Descoperi explicatiile alaturi
de el si singurul tau regret este: “Vezi? Mie
oare de ce nu mi-a venit ideea asta?”. Qi
acesta nu este decat un semn al faptului ca a
fost propus un nou model care cu siguranta va
fi baza de inspiratie pentru cercetari ulterioare.

loana David
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Anul 2003 marcheaza  aparitia
volumului  ,Funology. From Usability to
Enjoyment” (,Funology. De la utilizabilitate la
incantare”) care prezinta o noua abordare a
problematicii interactiunii om-computer. In mod
traditional, acest domeniu era centrat pe
sarcina in sine, pe facilitarea muncii
utilizatorului indeosebi la nivel cognitiv. in
ultimul timp se face din ce In ce mai simtita
tendinta de a aborda si alte aspecte ale
utilizatorului, mai exact prin incercarea de a
face apel la partea emotionala si nu doar la
partea cognitiva.

Acest fapt este marcat si de titlul cartii;
utilizabilitatea facea referire tocmai la aspectul
de simplificare a interactiunii intre om si
tehnologie in vederea facilitarii realizarii
sarcinilor, ndeosebi la nivel cognitiv.
Conceptul ,funology” subliniaza ideea autorilor
conform careia munca cu tehnologia nu trebuie
sa fie doar ,cat mai simpla”, ci, in functie de
situatia reald, trebuie sa ii incante pe utilizatori.
Multi dintre noi sunt obligati s& lucreze cu
computerul in  cadrul muncii, aceasta
interactiune facilitdnd realizarea sarcinilor, dar

fara a determina emotii pozitive. Dimpotriva,
dupa o zi lunga in fata computerului suntem
inclinati sa 1l consideram un factor negativ.
Autorii volumului Tsi propun identificarea unor
modalitati de incéntare a utilizatorilor in cadrul
interactiunii, de determinare a unor emotii
pozitive.

Volumul prezinta o colectie de lucrari a
expertilor in domeniu, structurate in functie de
semnificatie. Prima parte prezinta studii
teoretice care incearca sa ofere cadre de
ghidare pentru munca in domeniu prin
integrarea modelelor existente si a experientei
cumulate pana la acest moment. Se remarca
modelul propus de Marc Hassenzahl, un model
complex care face diferenta intre perspectiva
designerului, sau, mai exact, ceea ce doreste
designerul sa realizeze, si perspectiva
utilizatorului, adicd modul in care acesta
percepe in mod real produsul. Aceasta
diferenta este, adesea, o piedica in calea
succesului unui produs tehnologic.

Problema care se pune este ca,
datorita faptului ca orientarea si domeniul tratat
in carte sunt noi, teoria nu este inca validata
de date concrete, existand, cel mult validari
partiale. Sunt Tnca necesare numeroase
cercetari care sa ofere o baza solida pentru
dezvoltarea ulterioara a teoriei si pentru
ajutarea designerilor in crearea unor produse
care sa ne incante.

A doua parte a volumului prezinta
metode si tehnici fie destinate noului domeniu,
fie modificari ale unora existente din aceasta
perspectiva. Un bun exemplu este propunerea
lui  Pieter Desmet pentru evaluarea
raspunsurilor emotionale fata de produse.
Instrumentul este un program de computer
care prezinta atat imaginea produsului cat si
reprezentari dinamice ale posibilelor stari
emotionale provocate. Metodele anterioare
pentru evaluarea emotiilor erau mult limitate
datorita faptului ca acestea sunt fenomene
multifatetate care se manifestd complex.
Instrumentul PrEmo permite alegerea, dintre
mai multe reactii emotionale ale unui personaj
fictiv, celei care este cea mai asemanatoare cu
reactia provocata de imagine. Validitatea si
fidelitatea instrumentului, precum si aplicatia in
diferite culturi, 7l recomanda ca fiind o posibila
arma pentru marketingul produselor, indeosebi
pentru publicitate, dar si pentru cercetari de
piata.

O a treia parte a volumului este
dedicata aplicatiilor practice. Chiar daca teoria
nu este inca pusa la punct, rezultatele din
practica confirma necesitatea luarii in
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considerare si a laturii emotionale a
utilizatorului. Unul din succesele inregistrate de
tehnologia care se adreseaza experientei, este
produsul creat de un grup de cercetare
alcatuit, Tn principal, din profesori ai
Universitatii din Siena si ai Universitatii din
Liege (Rizzo, A., Marti, P., Decortis, F.,
Rutgers, J. & Thrusfield, P.). Proiectul cuprinde
o serie de elemente media structurate care
faciliteaza formarea si dezvoltarea abilitatilor
narative la elevii din clasele mici. Tehnologia
creatd este raspandita Tn mediul copiilor
permitdnd interactiuni simple si rapide.
Rezultatele ulterioare implementarii sistemului
dovedesc ca impactul atat asupra copiilor cat
si asupra personalului didactic este
semnificativ.

Ne putem pune intrebarea: care este
necesitatea teoriei daca rezultatele practice
inregistreaza astfel de succese? Ei bine, in
spatele succeselor prezentate in volum se afla
numeroase alte proiecte care au esuat. O
teorie solida care sa sustina designerii in
proiectare ar putea garanta succesele,
scazand costurile esecurilor.

.Funology. From Usability to
Enjoyment” (,Funology. De la utilizabilitate la
incantare”) deschide noi posibilitati nu doar
pentru domeniul educational ci si pentru cel al
muncii. Asteptam cu nerabdare sa putem
utiliza computerul la locul de munca cu
incantarea si satisfactia pe care ne-o creeaza
un joc pe computer!

loana Codoban
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