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Rezumat. Pe masura ce calculatoarele si internetul devin o prezentd tot mai importantd a
vietii de fiecare zi, creste progresiv nevoia de a intelege cat mai bine comportamentul
persoanei care utilizeaza noile tehnologii. in ultimii ani, conceptul de flux a fost preluat si
utilizat in multe studii privind natura experientei utilizatorului in navigarea pe web, jocuri
elecronice sau e-learning. Starea de flux, concept propus de Mihalyi Csikszentmihalyi in
anii "70, descrie experienta globald pe care o trdieste orice persoand puternic implicatd in
sarcina pe care o realizeaza, starea de bine si satisfactia plenara pe care o ofera o activitate
realizata cu eficientd maxima. Studiile realizate pana in prezent arata ca, in interactiunea cu
noile tehnologii, printre beneficiile experientei psihologice a starii de flux pot fi incluse: o
mai bund eficientd in invatare, intensificarea comportamentui explorativ, experientd
emotionald pozitiva, sentimentul de control asupra interactiunii, dar i impact asupra
paternurilor de interactiune ale utilizatorului, de exemplu prin cresterea numarului de
revizitari ale aceluiagi sit web. Aceste aspecte vor fi analizate in continuare, examinand
dimensiunile prin care conceptul de flux a fost operationalizat in diverse studii, relatiile
dintre acestea, dar si potentialului sau aplicativ in proiectarea interactiunii cu noile
tehnologii.

Cuvinte cheie: stare de flux, sarcina, complexitate, control, autotelic.

1. Introducere

Starea de flux descrie experienta psihologica globala pe care, de obicei, o
trdim atunci cand suntem complet absorbiti de o activitate care ne solicita la
maxim abilitatile, care ne implica intr-o asemenea masura ncat de multe ori
pierdem notiunea timpului, dar in care avem sentimentul de control plenar al
situatiei, de utilizare eficientd a resurselor de care dispunem, insotitd de
satisfactie pe care ne-o oferd performanta in orice domeniu.

Concept-cheie al teoriei experientei optimale (Mihalyi Csikszentmihalyi,
1975, 1989, 1990, 1993 etc.), fluxul (engl. flow) ofera un cadru de analiza
interesant pentru specialistii interesati sd inteleagd experienta subiectiva a
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utilizatorului in interactiune cu tehnologiile informatice: starea generala de
bine, satisfactia, sentimentul de implicare si angajare in sarcind, de absorbtie
in mediul de lucru etc., sunt doar cateva doar céteva dintre problemele aflate
in dezbatere in acest moment.

Utilizatorii de Internet sunt deja obisnuiti cu sentimentul de “gratie
virtuald” pe care 1l induce navigarea in retea. Cum poate fi explicat acest
fenomen? Hoffman si Novak (1997) propun o abordare a acestui fenomen
prin prisma modelului starii de flux: in opinia lor, fluxul devine un adevarat
liant (psihologic) care mentine utilizatorului in mediul electronic, devenind
astfel un element-cheie al comportamentului sau in Internet.

In acest context specific, fluxul poate fi definit ca fiind acea stare care
apare 1n timpul navigdrii in retea si este caracterizata de:

(1) o secventd neintreruptd de raspunsuri facilitate de interactivitatea
masinii,

(2) placuta in / pentru sine insasi,

(3) acompaniata de o pierdere a constiintei de sine,

(4) care se auto-consolideaza (ibidem, 1997).

In opinia autorilor amintiti mai sus, triirea experientei psihologice oferite
de starea de flux poate explica, de exemplu, preferinta pentru utilizarea
repetatd a anumitor situri comerciale.

Fara 1indoiald, pentru proiectantul de interfete om-calculator este
important sa determine tocmai ,,acele variabile care determind propensiunea
utilizatorului pentru a intra in starea de flux (...) avand in vedere cd numarul
vizitelor la un anumit sit Web vor creste atunci cind mediul faciliteaza
starea de flux” (Novak et al., 2000, p.52). Astfel spus, un site Web este cu
atdt mai atractiv cu cat ofera utilizatorului cat mai multe oportunitati de
intrare in starea de flux (flow opportunities, Novak et al., 2000).

In mediul online, consumatorul online nu actioneaza doar ca si client
fidel al unui anumit serviciu electronic, ci si ca utilizator de calculator. Ca
urmarea o interfatd cu o calitate buna, arhitectura sitului §i paternurile
navigationale pe care le impune, precum si alte fatete ale interactiunii om-
calculator devin la fel de importante ca si tipul de serviciu sau pretul oferit.
Clientii serviciilor online, indiferent de ce natura sunt acestea, apreciaza in
egala masura calitatea designului si valoarea experientei subiective pe care o
ofera acesta. Factori precum interactivitatea, atractivitatea, calitatea
continutului, timpul de incarcare/descarcare sunt criterii importante in
evaluarea globala a unui serviciu online (Hoffman and Novak, 1996; Novak,
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Hoffman, and Yung, 2002).

Pornind de la aceste idei preliminare, in sectiunile urméatoare vom analiza
modul in care este operationalizat in prezent conceptul de flux, dimensiunile
subiective ale trdirii acestei experiente complexe, precum si o serie de
factori care ar putea pot si faciliteze sau, din contra, sd blocheze starea de
flux in interactiunea om-calculator.

2. Starea de flux

2. 1. Definitie

,»Vom denumi stare de flux sentimentul global pe care o persoana il traieste
atunci cand este implicata total in actiune [...]. In starea de flux, persoana
intrd ntr-o zond de experientd optimala in care este complet absorbitd de
activitatea pe care o realizeaza, acordd o atentie nemijlocitd Indeletnicirii
respective, concentrarea atentiei este atat de mare incat campul constiintei se
ingusteaza, retindnd doar ceea este legat de actiunea imediata, perceptiile si
gandurile irelevante sunt eliminate; pierde notiunea spatiului si a timpului.
In aceasta stare, persoana percepe un echilibru perfect intre solicitirile
sarcinii si abilitatile necesare pentru face fatd provocarilor acesteia, are
sentimentul de control potential asupra sarcinii §i a mediului. $i, nu in
ultimul rand, activitatea devine autotelicd” (Csikszentmihalyi, 1990, p. 67).
in starea de flux, observa Csikszentmihalyi, ,,oamenii sunt atit de implicati
in activitate Incat nimic altceva nu mai conteaza; experienta in sine este atat
de placutd incat se angajeazd in acea activitate chiar daca are costuri mari,
numai pentru satisfactia realizarii ei” (1990, p. 4).

Cateva obseratii sunt necesare. In primul rind, este important si
clarificdim semnificatia termenului aufotelic (provenit din grecescul
autotelos, Insemnand sine si scop). Astfel, termenul se referd la o activitate
care nu este realizatd in asteptarea unui beneficiu viitor ci, pur si simplu
pentru ca insasi realizarea sa devine o recompensa (activitatea este realizata
pentru sine insasi).

De asemenea, starea de bine generata de realizarea acestei activitati este
diferitd de ceea ce numim in mod obisnuit pldcere. De exemplu, este posibil
ca 1n timpul unei competitii, Tnotatorul sd simta disconfort, oboseala si chiar
durere fizica; 1nsda, dupa ce evenimentul s-a incheiat, atunci cand 1si
aminteste experienta in cauza, sentimentul global este unul de bucurie,
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satisfactie si implinire.

Ca urmare, Seligman si Csikszentmihalyi (2000, p. 12) subliniaza
incdodata distinctia intre conceptele de satisafactie si pldacere: placerea este
sentimentul pozitiv care apare odata cu satisfacerea unor nevoi de tip
homeostazic precum foamea, sexul sau confortul fizic; pe de altd parte,
satisfactia se refera la sentimentul pozitiv pe care individul il traieste atunci
cand se angajeaza intr-o activitate care 1i permite sa depaseascd nivelul
performantei actuale (de exemplu, intr-o competitie sportiva, un spectacol
artistic, o fapta buna, o conversatie stimulatoare etc.).

2.2. Dimensiunile starii de flux

Mihaly Csikszentmihalyi (1975) a realizat primele studii cu privire la
starea de flux observand activitatea sportivilor de performanta, identificand
astfel patru componente ale starii de flux: i) control; ii) atentie; iii)
curiozitate; iv) interes intrinsec. Ulterior, cercetarile sale au fost extinse
asupra unor activititi extrem de variate si, pe parcursul a zeci de ani de
muncad modelul starii de flux s-a dezvoltat si rafinat gradual. Rezulatul, este
un model cu opt dimensiuni, pe care le vom analiza in continuare:

a) scopuri clare, feedback imediat;

b) echilibru intre solicitarile sarcinii $i deprinderile persoanei;

¢) sentiment de control potential;

d) fuziune intre actiune si constiinta;

e) diminuarea (pierderea) constiintei de sine;

f) alterarea perceptiei timpului;

g) atentie concentratd asupra sarcinii curente;

h) activitatea devine autotelica.

Scopuri clare, feedback imediat

Starea de flux aparte de obicei in activitati care au un scop precis, bine
inteles, clar, dar si reguli bine definite (Csikszentmihalyi, 1990).

In viata de fiecare zi, fie ci este vorba despre realizarea unor sarcini
profesionale sau petrecerea timpului liber, oamenii se angajeaza frecvent in
activitati al caror scop nu le este foarte clar si nici nu sunt constienti de
nivelul real al performantei lor (cat de bine se descurcd in realizarea
sarcinii). In schimb, activitatile in flux permit persoanei si se concentreze pe
scopuri clare si sd primeascd feedback semnificativ. De exemplu, un
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muzician §tie cu exactitate care este urmatoarea notd pe care trebuie sa o
cante si primeste un feedback imediat (aude) dacd a cantat bine sau nu.
Sahistul care intentioneaza sa facd mat regele adversarului, poate sa
aprecieze cat de mult se apropie de atingerea acestui obiectiv cu fiecare
miscare pe care o face.

De asemenea, unele activitdti profesionale cu o structura clar orientata
spre scop oferd satisfactii importante unui anumit tip de persoane. De
exemplu, chirurgul stie in fiecare moment cum trebuie sa se desfasoare o
interventie chirurgicald si are permanent informatii cu privire la starea
pacientului.

Desigur, nu doar structura unei activitati profesionale este cea care
determind dacd si in ce masura persoana traieste sau nu o stare emotionala
pozitivd (Csikszentmihalyi, 1990); caracteristicile personalititii in cauza
intervin aici intr-un mod determinant.

Nu intotdeauna scopul unei activitati si feedback-ul pe care il primim in
cursul realizarii acesteia sunt la fel de clare ca in exemplele de mai sus.
Uneori, asa cum se intampla in cazul unei conversatii, scopurile si regulile
care guverneaza activitatea sunt negociate ,la locul faptei”. In unele
activitati creative, unde scopurile nu sunt predefinite, persoana trebuie sa
dezvolte o idee foarte clara cu privire la ceea ce intentioneaza sa faca.

Dupéd cum explicd Csikszentmihalyi, “dacd persoana nu invitd sa 1isi
fixeze scopuri clare, sa recunoasca si sa aprecieze corect feedback-ul obtinut
in astfel de activitati, nu se va bucura de acestea” (1990, p. 55). Aproape
orice scop, atunci cand este definit cu claritate, poate concentra atentia un
timp suficient de indelungat pentru ca persoana sa intre in starea de flux
(Csikszentmihalyi, 1993). Scopul ales nu trebuie sa aiba neapéarat o valoare
sociala sau economicd; adevarata sa valoare constd in faptul cd ne ofera
ocazia pentru a ne exprima potentialul, de a afla care sunt limitele noastre si
a ne ameliora abilittile.

Echilibru intre deprinderi, abilitati si solicitarile sarcinii

De la bun inceput, vom sublinia faptul ca acest raport este cel care, de fapt,
operationalizeaza modelul starii de flux dezvoltat de Csikszentmihalyi:
perceperea unui echilibru intre solicitarile sarcinii, pe de-o parte si, pe de
alta parte, deprinderile si abilitatile de care dispune persoana in cauza este o
conditie necesara a starii de flux. Termeni precum ,,deprindere”, ,,abilitate”
sau ,,solicitare” se refera nu doar la activitati fizice: activitatile intelectuale
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cum sunt lectura, sahul, matematica, compozifia muzicald sau utilizarea
calculatorului conduc frecvent la trairea starii flux.

Modelul starii de flux, asa cum a fost el propus initial de
Csikszentmihalyi (1975, p. 49), sustine ideea ca starea de bine si satisfactia
apar atat in cazul in care nivelul provocarii si al deprinderilor solicitate au o
valoare scazutd, cat si atunci cand ambele au o valoare ridicata. Cercetarile
realizate ulterior au confirmat numai partial aceastd ipoteza: starea de flux
apare numai atunci cand exista un echilibru intre solicitari si abilitati si, mai
mult decat atat, numai atunci cand nivelul acestora este superior acelui nivel
cu care individului s-a obisnuit 1n activititele sale de fiecare zi
(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988).

Pornind de la aceste rezultate, Massimini si Carli (1988) propun un
model al trairilor subiective ale utilizatorului pornind de la opt combinatii
posibile intre nivelul de provocare oferit de sarcina si nivelul deprinderilor
utilizatorului:

a) provocare (arousal): apare atunci cand solicitari inalte ale sarcinii sunt
asociate cu un nivel moderat al deprinderilor;

b) flux: solicitari de nivel inalt ale sarcinii sunt asociate cu un nivel nalt
al deprinderilor;

c) control: solicitari moderate ale sarcinii, deprinderi de nivel inalt
(expert);

d) plictiseala: nivel scazut atat al solicitarilor sarcinii, nivel moderat al
deprinderilor;

e) relaxare: solicitari de nivel scazut, nivel moderat al deprinderilor;

f) apatie: sarcina ofera utilizatorului solicitari de nivel scazut, asociate cu
un nivel scazut al deprinderilor acestuia;

g) ingrijorare: solicitarile sarcinii de nivel moderat, nivel scazut al
deprinderilor;

h) anxietate: provocarile inalte ale sarcinii sunt asociate cu un nivel
scazut al deprinderilor utilizatorului.

Starea de flux apare in zona In care o anumitd activitate il provoaca pe
utilizator sd actioneze la capacitate maxima. Pe masurd ce aptitudinile sale
cresc, sporesc si sansele de a atinge aceasta stare.

Daca punem in balantd complexitatea sarcinii si nivelul deprinderilor de
realizare observdm ca atunci cand sarcina este prea simpld, ea devine
plictisitoare; daca sarcina este prea complicatd, persoana va trdi mai degraba
sentimente de anxietate decat starea de flux. Atunci cand atat provocarea cat
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si nivelul deprinderilor sunt scazute, persoana traieste sentimente de apatie
si, In acest caz, este vorba despre cea mai slabd calitate a experientei
subiective. Daca atat nivelul provocarii cat si al deprinderile solicitate sunt
inalte, probabilitatea de a intra in zona experientei optimale a starii de flux
este maximizata si, per global, calitatea generald a experientei atinge nivelul
maxim.

In situatii de interactiune cu noile tehnologii, starea de flux apare atunci
cand complexitatea sarcinii este bine adaptatd la nivelul deprinderilor
utilizatorului. In aceste conditii, activitatea are toate sansele sd reuseasca.
Utilizatorul aflat in stare de flux percepe un echilibru intre deprinderile sale
si complexitatea interactiunii. In cazul utilizatorilor mai putin experimentati,
fluxul poate sd apard in timpul unor activititi simple, cum sunt rasfoirea
unor reviste electronice sau discutiile din camerele de chat. Cu timpul, chiar
si cele mai complexe sarcini pot sd conduci la aceastd stare — de exemplu,
cautarea de informatie n Internet, tranzactiile bancare sau achizitiile online.

Concentrare asupra sarcinii curente

In starea de flux, atentia este puternic concentrati pe momentul prezent:
persoana nu mai este atentd la eventuale Intreruperi sau factori perturbatori.

Nivelul peste medie al provocarilor asociate cu activitatile in flux solicita
o concentrare completa a atentiei asupra sarcinii curente. Persoanele care au
trdit experienta starii de flux relateaza cd, 1n acest interval, aspectele
nepldcute ale vietii sunt uitate. [li in activitatile obisnuite din viata de
fiecare zi exista situatii cand nivelul concentrarii este atat de ridicat incat
toate celelalte preocupari dispar din cadmpul constiintei. Aceasta este o
experientd de flux: toate gandurile care ne tulburd in mod obignuit sunt
suspendate temporar in timp ce solicitérile presante ale activitatii in flux (fie
ca este vorba despre lecturd, gatit, sau jocuri pe calculator) consuma toate
resursele atentionale ale persoanei.

Sentiment de control al situatiei

Comentarii precum “Simt cd 1n aceasta stare as putea sa fac orice” sau “Nu
poti sd te gandesti cd ceva ar putea sd meargd prost”, ilustreazd modul 1n
care un sportiv traieste aceasta dimensiune a fluxului (Jackson & Marsh,
1996, cf. Novak et al, 2000).

Totusi, sentimentul descris de aceste persoane nu este unul de control
real, ci de control potential.
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Adesea, descrierea experientei starii de flux este asociatd cu un sentiment
puternic de control potential sau, mai precis, cu absenta oricdrui sentiment
de ingrijorare cu privire la un esec anticipat (Csikszentmihalyi 1990).

Acest tip de traire este adesea descrisd de practicantii sporturilor extreme,
cu nivelul de risc 1nalt: escaladd, salturi cu parasuta, curse de motociclete
etc. Starea de bine, sentimentul de satisfactie care deriva din aceste activitati
nu este 0 consecintd “a pericolului in sine, ci a abilitatii persoanei de a il
minimiza” (Csikszentmihalyi, 1990, p. 60). Sentimentul de control al unor
forte potential periculoase poate fi trait numai atunci cand persoana renuntd
la ’centura de siguranta” si accepta riscul de a incerca sa obtina un rezultat
care nu este 100% sigur.

Fuziune constiinta - actiune

In stare de flux, sentimentul granitei dintre persoani, instrumentul pe care il
utilizeaza si actiunea pe care o realizeaza dispare: utilizatorul nu mai este
constient de miscarile mouse-ului sau apasarile pe tastatura.

Asa cum aratd Csikszentmihalyi (1990, p. 53), uneori “oamenii sunt atat
de implicati iIn ceea ce fac incit activitatea devine spontand, aproape
automatd; inceteazd a mai avea constiinta separarii dintre ei ingisi si
actiunile pe care le realizeazd”. Aceastd stare de fuziune a actiunii si
constiintei este posibila datoritd faptului ca, in starea de flux, atentia
persoanei este atdt de puternic concentratd asupra activititii pe care o
realizeaza incat dualismul obisnuit intre actiune §i starea de constiinta
dispare (Csikszentmihalyi, 1996).

Diminuarea constiintei de sine

Asa cum am mentionat mai sus, o activitate in flux poate ocupa atentia unei
persoane pana la excluderea oricaror alte ganduri lipsite de relevanta pentru
sarcina curenta: aparenta fizica, obiectele personale sau reputatia sociald. A
fi mai putin constientd de sine inseamnd ca persoana poate sa aloce mai
multa atentie si resurse catre sarcina pe care o realizeaza (Csikszentmihalyi,
1975). De exemplu, un alpinist se concentreazd cu maxima intensitate
asupra peretelui de stncd si pe miscirile pe care trebuie si le faci. Insa
sentimentul de succes este resimtit nu in timpul starii de flux, ci ulterior,
atunci cand persoana reflecteazd asupra realizdrilor sale si a noilor
deprinderi achizitionate.

Un efect paradoxal al diminuarii constiintei de sine in timpul experientei
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de flux este faptul cad acesta apare inca si mai puternic dupa eveniment.
Moment in care ne dam seama de ceea ce am realizat trecind printr-o
sarcind dificila “conduce la sentimentul ca limitele fiintei noastre au fost
impinse Tnainte” (Csikszentmihalyi, 1990, p. 64). Sentimentul de succes nu
este resimtit in timpul starii de flux, ci ulterior, atunci cand persoana
reflecteaza asupra recentelor realizari si a deprinderilor achizitionate.

2.7. Perceptie distorsionata a timpului

Majoritatea utilizatorilor de calculatoare si Internet au trdit aceastd
experientd in care orele devin minute si minutele se transforma in ore, iar
timpul pare sid treacd mai repede decat de obicei: “...timpul trece foarte
repede; insd, dupa aceea, mai ales daca a fost o operatie dificila, ma simt ca
si cum as fi lucrat o sutda de ore” (Csikszentmihalyi, 1993, p. 186).
Modificarea perceptiei timpului este unul dintre efectele clare ale intrarii in
starea de flux si demonstreazd modul in care fluxul actioneaza ca un liant,
tinand utilizatorii pe Internet sau pe un site web. Acest fenomen apare si n
alte situatii, nu doar in utilizarea Internetului (de exemplu, o lecturd
captivantd). Ca in orice alt tip de activitate, perceptia corectd a trecerii
timpului este o conditie necesard pentru o bund performanta in sarcinile de
interactiune om-calculator.

Experienta autotelica

Termenul autotelic derivd din doud cuvinte grecesti: auto care se referd la
sine si telos care inseamna scop. In teoria propusd de Csikszentmihalyi,
termenul autotelic se referd la o activitate care este realizatd nu in asteptarea
unui beneficiu viitor, ci pentru ca activitatea In sine devine o recompensa.

Atunci cand activitatea pe care o realizim prezintd caracteristicile
descrise 1n sectiunile anterioare, experienta realizarii ei devine autotelica,
adica ofera satisfactie prin ea nsasi.

In opinia lui Csikszentmihalyi, o experienti autotelici este “o activitate
de sine statatoare, care nu este realizata in asteptarea unui beneficiu viitor, ci
pentru ca insasi realizarea ei este o recompensa” (Csikszentmihalyi, 1990, p.
67). Deoarece experienta autotelica oferd persoanei trdirea unei stiri de
satisfactie, ea creeaza implicit o dorintd puternicd de a repeta activitatea care
produce si stare de bine. Odata ce activitatea incepe, ceea ce ne motiveaza
pentru continuarea ei este activitatea nsasi.
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De cele mai multe ori, oamenii se angajeazd in astfel de activitdti nu
pentru a primi recompense extrinseci, ci pur si simplu pentru ca le face
placere trairea acestei experiente. Altfel spus, starea emotionald pozitiva pe
care o produce activitatea de utilizare a calculatorului sau navigarea pe
Internet, determina utilizatorul sd doreasca repetarea situatiei care 1i ofera
ocazia de a trai acea stare de bine (si invers, sentimentele de anxietate si
frustrare trdite in timpul realizarii unei activitdti, pot conduce la un
comportament de evitare din partea utilizatorului). Ca urmare, motivatia
angajdrii In activitate nu se referd la primirea de recompense extrinseci, ci
pur si simplu la faptul ca utilizatorului ii face pldcere trdirea acestei
experiente.

Prin contrast, multe dintre activitdtile pe care le realizdm zilnic au o
naturd exotelica: le realizdm nu pentru cd ne face placere, ci pentru cé asa
trebuie, suntem obligati sau pentru cd asteptam sa obtinem unele beneficii ca
urmare a acestora. Majoritatea activitatilor din viata de fiecare zi nu au o
naturd pur autotelicd sau exotelica, ci reprezintd o combinatie in proportii
variate a celor doua. De exemplu, un concert 1i poate oferi pianistului atat o
recompensa extrinsecd (un premiu) cat, mai ales, una intrinseca (placerea de
a canta).

3. Implicatii pentru proiectare

Starea de flux care apare in timpul utilizarii calculatorului sau a navigarii in
retea implica o serie de aspecte pozitive importante: faciliteazd Invatarea;
incurajeaza persoana sa realizeze sarcini dificile; stimuleazd ritmul
productivitati; adaugd o stare de bine si satisfactie in timpul realizarii
diferitelor activitati; creeaza un sens, o motivatie pentru a te implica in
diferite directii de actiune.

Desi pentru utilizatorii de calculatoare si Internet starea de flux a devenit
un fenomen obignuit, existd incd multe necunoscute cu privire la aceastd
experientd subiectivi indusi de calculator. in plus, existd aspecte care
ingrijoreazd: o parte dintre acestea se referd la problema dependentei, a
dificultatii utilizatorului de a se desprinde de calculator, analogia cu starea
de transa, utilizarea drogurilor, sau alte tipuri de dependenta care provoaca
dezbateri aprinse.

Ceea ce ne intereseaza Insd In contextul proiectarii interfetelor om-
calculator este faptul cd, Tn mod cert, realizarea sarcinii principale si
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achizitionarea cunostintelor este facilitatd de starea de flux. Din punctul de
vedere al interactiunii om-calculator, acest ,liant psihologic” este crucial
pentru proiectarea interfetelor om-calculator si, implicit, al siturilor Web.
Din perspectiva proiectdrii interactiunii, fluxul are o serie de consecinte
pozitive, dintre care am amintit deja cresterea eficientei Invatarii,
comportament de tip explorativ §i inducerea unei stari afective pozitive
(Hoffman si Novak, 1997).

3.1. Conditii care faciliteaza starea de flux

O intebare importantd pentru proiectanti se referd la urmatoarea problema:
in ce mod poate fi utilizat acest model pentru dezvoltarea de interfete care
faciliteaza intrarea 1n starea de flux?

Intr-un studiu realizat de Webster et al (1993), utilizatorii intervievati
arata ca cel mai probabil starea de flux se instaleaza atunci cand sarcina 1i
implicd in mod activ (de exemplu, comunicare, selectarea unei optiuni) si
pot obtine raspunsuri imediate. Interactivitatea 1i ajutd sa isi mentind atentia
concentratd si creeaza sentimentul de control. Starea de flux apare cel mai
probabil atunci cand utilizatorii au de Indeplinit o sarcina clar definita, decat
atunci cand navigheazi pe Internet doar pentru a se distra. In a doua situatie,
nivelul concentrarii este mai scazut, iar probabilitatea de distragere este mai
mare.

Alte trasaturi care Incurajeaza fluxul sunt: timpul scurt de descarcare
(download);  versiuni  alternative;  auto-completarea  formularelor;
oportunitati pentru interactiune, raspunsuri rapide, navigare care oferd
posibilitatea de a alege; navigare predictibila (ceea ce confera sentimentul
de control), utilizarea ,,extensiilor” de memorie (bookmarks).

3.2. Inhibitori ai starii de flux

Acelasi studiu citat mai sus, identifica si trei tipuri de factori care blocheaza
starea de flux: natura activitatii, aspecte legate de utilizarea Internetului si
aspecte legate de utilizator.

Astfel, atunci cand timpul de descarcare al unor situri este prea mare,
intervine plictiseala §i concentrarea atentiei scade. Alte exemple, mentionate
adesea in literaturd, se refera la frustrarea provocate de acele situri unde nu
stii ce trebuie sa faci (un dezechilibru intre provocarea sarcinii §i
deprinderile de utilizare, ceea ce creeaza anxietate), esecuri in navigare,
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cautari care nu sunt soldate cu succes sau spoturi publicitare.

Alte caracteristici care intrerup activitatea in flux se refera la: intarzieri in
descarcarea plug-inn-urilor; formulare de inregistrare foarte lungi; situri web
plictisitoare, care oferd ocazii limitate de stimulare; raspuns lent; situri web
putin intuitive; link-uri care nu functioneaza; reclame lipsite de relevanta
etc. De exemplu, studii recente aratd ca timpul de download este unul dintre
principalii factori perturbatori ai activitatii utilizatorului; acest timp creste
(si, in consecinta, si frustrarea utilizatorului) atunci cand este vorba despre
un site web care contine animatie sau fisiere de dimensiuni mari (flash,
imagini video).

Realizarea simultand a mai multor activititi (multi-tasking) pune
probleme similare. In mod curent, utilizatorii de astizi lucreaza simultan cu
mai multe aplicatii (de exemplu, unul sau doua procesoare de text, aplicatii
pentru comunicare sincrond sau email, cateva browsere web etc.). Acest stil
de lucru conduce la cresterea eficientei si induce o stare emotionala pozitiva.

Pe de alta parte, atunci cand apar intreruperi in activitate sau intarzieri in
trecerea de la o aplicatie la alta, rezultatul este scadderea concentrarii,
frustrare si iritare (Rettie, 2001). Reclamele (in particular spoturile extrem
de agresive care contin animatie §i sunet) perturbd activitatea si distrag
atentia, iar uneori genereazd stari de iritare extrem de puternice. De
exemplu, o anchetd pe care am realizat-o printre utilizatori de Internet indica
faptul cd majoritatea respondentilor au parasit un sit Web datorita intruziunii
reclamelor. Atunci cand o activitate importanta si interesanta este intrerupta
de aparitia reclamelor, utilizatorii stiri emotionale extrem de negative; ca
urmare, multe persoane si-au dezvoltat strategii de ,,apdrare” proprii: de
exemplu, evitd in mod constient sd priveascd bannerele publicitare, tocmai
pentru nu intrerupe starea pozitiva creatd de activitatea in flux si a reduce pe
cat posibil ocaziile de distragere si trairea de stari emotionale negative.

4. CONCLUZII

Mihalyi Csikszentmihalyi a utilizat pentru prima data termenul de “stare de
flux” in anii *70 pentru a descrie aceea experienta psihologica optima pe
care o trdiesc sportivii de performantd, alpinistii sau jucatorii de sah, in care
implicarea este completd, avand sentimentul de curgere unitard de la un
moment la urmatorul. Conceptul de flux devine cu atat mai interesant cu cat
descrie foarte bine fenomenele asemandtoare care apar in cazul utilizarii
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calculatorului sau al navigarii in Internet.

Studiile realizate pand in prezent (Webster et al, 1993; Ghani &
Deshpande, 1994; Rettie, 2001; etc.) nu au analizat inca toate elementele
care descriu aceastd cyber-zond optimald, nici efectele potentiale asupra
utilizatorului, sau trasaturile specifice persoanelor care traiesc o astfel de
stare. Ceea ce se observa cu usurinta este ca pentru intrarea in starea de flux
este nevoie ca ambele conditii amintite mai sus sa fie Indeplinite: o
concentrare maxima asupra ecranului, insotitd de un anumit nivel critic al
cunostintelor si deprinderilor pentru realizarea sarcinii.

La prima vedere, s-ar putea crede cd pentru a obtine o experienta optima
in activitdtile de utilizare a tehnologiei, proiectantul trebuie sd creeze un
mediu de lucru in care ocaziile de obtinere a placerii sunt maximizate, in
timp ce dificultatea sarcinii este redusa la minimum. Se pare cd nu este
adevarat. De fapt, stim prea bine ca intr-un birou elegant, o munca de rutina,
plictisitoare, care ne solicitd minimal abilitatile, nu este de naturd sa ofere
satisfactie.

Studiile lui Csiszentmihaly, precum si alte cercetari realizate in ultimii
ani arata ca, de fapt, este necesara perceperea unui echilibru intre elementele
de placere si dificultate la nivelul experientei subiective i, mai mult decat
atat, ambele trebuie sa se situeze deasupra unei valori critice. Atunci cand
dificultatea nu este insotita de plicere, aceastd combinatie nu va conduce la
o suficientd angajare in sarcind a utilizatorului pentru a facilita realizarea
sarcinii; placerea fard dificultate poate produce experiente placute dar nu
conduce neaparat la eficienta si experientd optimala in activitate.

Altfel spus, experienta de utilizare optima va apare numai atunci cand
utilizatorul percepe in egald masurd elemente de dificultate, combinate cu
delectare si placere: dificultatea este componenta provocatoare, stimulatoare
a experientei; ea poate fi produsa prin multiple modalitati, incluzand:
oferirea de situatii cu tendintd spre eroare, violarea asteptarilor, sau
generatoare de conflict cognitiv. Pe de alta parte, delectarea si placerea sunt
componentele facilitative ale experientei subiective optimale. In proiectarea
de produse informatice acestea pot fi stimulate prin diverse metode,
utilizand de exemplu elemente de surpriza, confirmarea asteptarilor, sau
stimularea estetica (Skiepe 2005; Shin, 2006; etc.).

In ciuda relevantei evidente pentru intelegerea performantei optimale a
utilizatorului de noi tehnologii, conceptul de flux pune incd multiple
dificultati de operationalizare. Studii recente sugereaza ca pentru o mai buna
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intelegere a Tnsasi conceptului flux avem nevoie de dezvoltari conceptuale
suplimentare. Altfel spus, ar trebui ca, mai Intdi, sd intelegem mai bine
insdsi concepte clasice ale psihologiei prin care, de obicei, este
operationalizata starea de flux: concentare, control, curiozitate etc.. Probabil
astfel s-ar putea ajuge la o intelegere mai clara a naturii fenomenului §i o
masurare mai precisa a starii de flux.
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