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Explorando o conceito de interatividade:

definicoes e taxonomias
Alex Fernando Teixeira Primg
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Reaumn: O conceitn “imeralividade” tem sido usado de forma bastante difusa e eldsiica na invest-
gacdn da interacgo em ambientes informAtices. Este frabalho pretende apresentar e disculir alguns
eatudos B taxanomias disponiveis sobre o tema. Além disse, a partir de teonas da comunicacio e da
perspactiva interacionisia da cognigdo humana sugere-se Uma nova classificagao para os tpos de
interago mediada por compliador,
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Abstract: The concept of ‘interactivity” has teen vaed in & very looae faghion in the investigation of
interaction in computerized envirpnments, This paper intends to present and disauss some available
studies and faxonpmies on the subject Further, based on communication theories and the interactionist
perspective of Auman cognition a new classification of computar mediatad interaction ypes is sug-
gesied.
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1.Introducéo

Q conceito "interatividade” é de fundamental imporiincia para o esfudo da comunicacio mediada por
computador, da educacio & distincia, da engenharia de software g de todas as areas que lidam com a interagao
homem-maquina e homem-homem via computador. Porém, tal conceito lem recebido as mais diversas defini-
¢des, onde muitas delas tdm, na verdade, mais confundido e prejudicade a pesquisa e o desenvolvimenta de
interfaces & ciagéio de cursos mediados por computador.

A prépra pesquisa sobre o tema na lnternat encontra resultados tAo amplos e variados que 58 toma
quase impossivel avaliar todas asinfermagbes relativas ac tema. Para se ter umaidéia, em 13 de maio de 1993
utilizou-se o mecanisme de busca AltaVista em busca das palavras-chaves interatividade, interativo, interacio
homem-computador & interagio. A seguir, reproduz-se a quantidade de informagoes eletronicas encontradas:
intaractivity, 186300; inferacitive, 26.767.916; human camputsr interaction, 26.744; interaction, 1,113,830, £
preciso ainda salientar que grande parte do uso dessas expressdes néo se referia especificaments a discussao
do tema. Existe um ndmero realmante grande de sites que usam patavras como interativo e interatividade
apenas comoe titulo da pagina. Por exemplo, “site interative sabre espories”, “quarto interative de Fulano”, Isso
apenas serve para mastrar comao o conceito da interatividade tem side bastante vulgarizado e ficado cada vez
mais difusa.

Tem-se entendida, tanto no entendimento teigao guante em muitos circulos téenico-cientfficos, gue haven-
de icones clicdveis e texios quabrados em paries e ligados por palavras-ancora ou fmagens (hyperfinks) o
produto constitui exemplo definitivo de interatividade. Mas cabe perguntar se interfaces que constringem a
participagio do interagente a “apontar-clicar”, programas de TV onde os espectadares podern votar em cartas
resposias (1 ou 2, sim ou n&o), cinemas que balangam as cadeiras e videogames que respondem & agéoe ge um
foystick sd0 os exempiares cabais e definitivas da que seja interatividade. Sera apenas isso? Para alguns
autores séo exemplos de reatividade (Machado, 1890), pois a0 espectador {passive) nao resta nada a nao ser
reagir aos estimulos a pantir das respostas que a ele sBc permitidas {as respostas “3" ou “lalvez” ndo seriam
aceitas ragueles exempios).

Lege de inicio quer-se demonstrar adui a compreensio de que interagdo mediada pode ser muitc mais
gue issa. Ndo que esses exemplos hé pouco relatados ndo sejam exempios de interatividade. Com certeza s&o
tipos de interagdo. Mas 0 que aqui quer se propor & gue a tecnotogia disponivel hoje permite a implamentagéo
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de ambientes de intensa interagéo, longe da pré-determinacio esiritz, onde s interagenies podem agir criati-
vamante enire eles. Onde a comunicacio possa ter lugar, sem que cada agente figue preso a relagio acao-
reacio ou adequar-se a inputs determinados que geram sempre e necessanamente 08 mesmos outpuls.

& proposta deste arligo & fazer uma varredura no conceita da inferacdc®. Ainda que aste ngo seja o
lugar nem aste 0 momento para a proposta de metodologias de criagdo e manutengho de ambientas interativos
madiados por computador, entende-se que elas 56 pademn ter eficiéncia se por trés de sua implementagio haja
um profunde conhecimento da comunicagao humana. Pouco adiantarn os sofisticados recursos informatices, a
complexidade envolvida nas linhas de programacao e 2 estética das interfaces se o aluno de um curso on-tine,
nor exemplo, s senie preso e com sérias dificuldades de interagir, tirar dovidas, etc. Portanto, pretende-se
apresentar coma a guestiio da interatividade é definida em diferentes dreas do cenhecimento, par diferentes
autores e também guer-se discutir algumas taxenomias gue visam facilitar a compreenséo do procasso interativo.

2. A interacio em outras disciplinas

A questaio da interatividade parece hoje ligada inexoravelmente a informatica. Em verdade, para muitos
& entendida como um fendmeno cujo estude inicia com a evolugio dos computaderes @ suas interfaces. Mas,
da mesma forma que o conceito “multimidia”, a guestao ja vinha merecendo estudos aprefundados em diversas
areas do conhecimento.

Ha muito tempo que as artes utilizavam o terme “multimidia” para referir-se ao use simuitaneo de
diversos meios da comunicagio. Por exempto, uma petformance artfstica que apreseniasse danga, associada
4 declamacfo de poesias, projecio de slides e video ritrnados &0 som da musica ja era considerada uma
apresentagao muftimidia. Contudo, hoje a palavra “multimidia” 6 associada diretamente ao computador, quer
seja 0 it composto por placa de som, caixas acdsticas e driver de CD-ROM, quer uma interiace que apresente
som, video, texto, ilustragdes e folos. Isto &, parece que ¢ termo teve sua significagéo restringida.

Algo semethante pode estar acontgcendo com o uso o vocabule “interatividade”. Pelo menos, entre
aguetes que usam ou estudam as interfaces infarmaticas. © que se pratende agora, & apresentar a amplitude
do concatte de interatividade. Para tanto, far-se-& um voo panoréimico, ainda que por demais breve, sobre outras
areas do conhecimenta. O que se pretende é compreender coimo 0§ cUIros saberes se utilizam do conceito de
interatividade e que significado ele dencta®. Além disse, quer-s& apontar como ¢ desenvolvimenio dessas
disciplinas depende da correta compreensao do que & interagéo.

No campo da fisica, por exemplo, trata-ge das chamadas inferagdes fundamentais. Toda interagao fisica da
matéria ocorre pela agdode quatro tipos de forgas basicas: gravidade, eletromagnetismo, a forga nuclear forte
e a forga nuclear fraca. A fisica também se ocupa da inferagic das ondas eletromagnéticas com a matéria. A
interagdo modifica a freqiidncia da onda e, consequentemente, sua velocidade, Existe ainda um ramo dafisica,
a mecanica, deslinada a apenas estudar a inferatividade de forgas, objetos & movimento. Poderia a fisica
desenvelver-se sem reconhecer e estudar essas interagbes?

Ja na filosofia, existem diversas abordagens sobre a imteragao, como no pragmatismo e COmo ete enxerga o ser
humano. Concentrando-se na totalidade da experiéncia e nariqueza da natureza, o pragmatismo vé a humani-
dade ndc como meroe espectador, separado da natureza, mas como um constante & ¢riativo inferagents com
ela. O ndo reconhecimento dessa interagio prejudicana o pensar sobre a existencia humana.

E como conceber a sociologia sem a cara discusséo sobre a inferagdo social? Como estudar © hoemem na
saciedade sem considerar suas relagdes? Além disso, como poderia-se abordar isso sem também avaliar a
inferagdo humana e o impacte das normas sociais {regras ou madetes imaginados de conduta presente na
consciéncia das pessoas que influenciam suas interagdas), tais comoe folclore, etiqueta, rituais, moda e tam-
bém leis de estade?

1 Naste artign o5 lefmos “maragha” s Sintaretividade” sardo usados indistintarmente, assim como aconiece com “relagag” 8 ‘ratacisnamenic’.
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0 estudo da interagio também & fundarmental na geografia. A metecrologia se ocupa, por exemplo, das
inferagbes entre componentes dos oceanos & a atmosfera terrestre. Ora, como avaliar a variagio climatica no
planeta sem essa consideracao? Além disso, pode-se encontrar na inferatividade a grincipal explicacdo para @
surgimento das monianhas. Placas tecténicas, uma vez interagindo umas com as outras na interior da crosta
terrastre, dobram-se formando montanhas e cadeias de montanhas. Ainda na geografia, pequenissimos abalos
sismicos chamados d8 microsismoes, bastante similares &s ondas slsmicas mais intensas provecadas em
terremotos, sa0 causadas pela infaracdo de ventos e ondas com a crosta terrestre, por erupgdes vulcinicas e
por fomes humanas, comeo veiculos motores € industrias.

A biologia tamb&m também axplora a interatividacte nas explicagbes genéticas. © fenémano da
descontinua variagio hereditdria, como alta (12 geragao) contra baixa (2 geracio) ou ainda lisa (1* geragaojcontra
rugosa (22 geracéo), no caso dos estudos de Mendel, é explicado pela interagdo génica. Mas a genética néo
poderia regumir-se & hereditariedade. Como explicar a vanacéio fenatipica sem levar em conta interages coma,
por exermplo, do gendtine com ambiente ende ele se desenvolve?

Enfim, aste relato poderia ir ainda muito adiante apontande estudos como das interacdes
imermoleculares, na quimica, da interagdc hormonal na zootogia, da interagdo medicamentosa, ern farmacolo-
gia, & da interagio entre culturas na formagao de civilizagbas, na anfropotagia.

Comp se pode ver, mesmo que a andlise carega de maior profundidade e espago, a interagao é vista
peics outros saberes coma as relagdes e influgneias mituas entre dois ou mats fatores, entes, etc. Isto &, cada
tator altera o outro, a si préprio e tambgm a relagéo axisiente entra eles.

Volta-se a atencio, a seguir, para algumas abortdagens da interagdo em ambientes informaticos.

3. O conceito de interatividade aplicado a ambientes mediados por computador

André Lemos (1997), um importante pesquisadar nacional da cibercuttura antende que o que se camgre-
ehde hoje por interatividade é nada mais gue uma nove forma de interegio téenica, de caractsristica efefrdnico-
digital, e que se diferencia da interagio analdgica que caractetiza a midia tradicional. Sem se propor a discutir
& interagdo social, o autor delimita o estude da interatividade como uma agéo diatdgica entrs homem e técnica.
Para ete, a interagao hormem-técnica & uma atividade tecno-social gue esteve sempre presente na civilizagao
humana. Por cutre lado, pansa que o que se vé hoje com as tecnologias digitais ndo € a criagdo da interatividade
propriaments dita, mas sim de processos baseados em manipulagdes de informagdes binarias.

Para ilustrar sua analise, Lemos recorre a imagem da transita. O fluxo dos automdvels depende de um
sistema que & intarativo, participativo, auto-organizante. O motorista experimenta dois tipos de interagao:
primeiramente, uma interagdo com a maquina, que o autor chama de analdgico-eletro-mecanica, e outra com
o5 carros (motoristas), que chama de inferagéc social.

Em sua discuss&o sobre interatividade & meios de comunicagio {talvez o tarmo mais adequado agui
seria "meios de difuso de informagbes”), Lemos sugere a seguinte classificagie, baseando-se no evolugio
tecnoldgica da televisio. Primairamente, chama de interagéo nivel 0 o estagio em que a televisfo expds ima-
gens em preto e branco e dispde de um ou dois canais. A acdo do espectador resume-se a ligar e desligar o
aparetho, regular volume, brilho ou contraste e trocar de um canal para outra, Depois, no nivel 1 a televisio
ganha cores, maior ndmero e emissoras e controle remoto — o Zzeppingvem antecader a navegacio contem-
porénea na Web, Ele facilita o controle que ¢ telespectador temn scbre o aparelho, mas, ac mesmie tempn, 0
prende ainda mais & telsvisdo. No nivet 2 de interagio, alguns equipamentos petiféricos vem acopiar-se &
televisdc, come o videocassete, as cAmeras pordateis e jogos elstrénices. © telespectador ganha novas
tecnologias para apropriar-se do cbjeto televiséo, podendo agora também ver videos e jogar, & das emissbes,
podendo gravar programas e v&-1os ou revé-las guande quiser. Na nivel 3 jd aparecem sinais de interatividade de
caracteristicas digitais. O telaspectador pode entag interferir no gontelido a partir de telefones (como no progra-
ma Vocé Decide} por fax ou correio sletrbnico. Finalmente, o nivel 4 & o astagic da chamada televisae interativa
B que& g8 pode participar do conteldo a partir da rede telermatica em tempo real, escothendo angulos de
camera, diferentes encaminhamentas das informacgdes, etc *

EE imteressants parceber que esla dxussao pars nests nivel. C didloge ivie e criative antre inlemagenlss humanas n&o & conslderads. Flea-se, coma sempre,
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Lemos cbserva gue se a midia tradicional (jormal, revista, radio, tslevisiio) impunha uma passividade no
ptiblico & uma pré-escotha de gue informagbes serdo transmitidas, as tecnclogias digitais razem novas formas
de circulagao de informagbes. Acompanha-se entdo uma passagem de modelo transmisstonista “Um-Todos”,
para autro modelo, “Todos-Todos”, que constitul uma forma descentralizada e universal de circulagio de infor-

magtest.

Finalmente, conclui gue ainteratividade se situa am 3 niveis nao excludentes: técnico “analégico-meca-
nico”, técnice “eletronico-digital” e social (ou, como sugere, simplesmente interac&e). Sendo assim, a
interatividade digital seria um tipo de relagao tecno-social. Serla um didlogo, uma conversagio entre homens e
maguinas, em tempoe reat, localizadas em uma zona de contato, zonas de negociagio, as interfaces graficas.
A relagdo deixaria de ser passiva ou reprasantativa, passando a ser ativa e permitindo inclusive a refacéo
inteligente entre maquinas inteligentes sem a mediagto humana.

Eniretanto, da maneira coma ¢ autor expde sua tlassificaggo, fica ainda a divida se ndo se estd consi-
derando tdo somente reagdes da maqguina frente a inputs validados. Se esse for ¢ caso, fica dificil enxergar uma
conversacio de fato, tendo em vista que a relago mais uma vez fica na reatividade. Sendo assim, se continu-
aria no terreno da representacao e ¢ dite “usudrio” ficaria restrito a agir nos parametros exigidos pela maguina.
Senaissc ainda uma forrma de passividade?

Outro autor que tem estudado a questio da interatividade mediada € Steuer. Para ele (1993), interatividade
sa define como “a extensio em que 08 usuarios podem participar modificando a forma e o eonterido do ambien-
te mediado em tempao real” (p.1). Por assim dizer, interatividade se diferenciaria de termos como engajamento
e envolvimento. Para o autor, interatividade € uma varidvel diracicnada pelo estimulo e determinada pela estru-
tura tecnolégica do meio. Infelizmente, ecoa nessa definiclo as vozes do bebaviorismo,

O autor reconhece que a definigio de interatividade & de grande importancia para a pasquisa em interagao
homem-computador. Logo, afirma gue quest@es como autenomia e interagio em telepresenca se referem ao
controle do usuario da sua relagio com o ambiente.

Trés fatores que 580 aponiados por Steuer que contribuem para ainteratividade sac:

a) velocidade - a taxa com gue um input pode ser assimilado pelo ambienie mediadoe;

b} amplitude (rangs) - refere-se ac nlimero de possibilidades de agio em cada momento;

¢) mapeamanto - a habilidade do sistema em mapear seus controles em face das modificagfes no
ambieme mediado de forma natural e previsivel.

A instantaneidade, a qual depende da velocidade de resposta do sistemna, & fundamental para a constru-
¢ao de ambientes mediados interativos. A interagio em tempo real configura o mais alto valor dessa variavel,
onde a agao do usuario instantaneamenie altera o ambiente, E davido a isse que mesmo videos com poucas
quadres por segundo airka parecem interessantes. O nivel de interatividade, claro, vana de meio para meio e
em relagdo a sua velocidade, avisa o autor. Ehquanto, para ele, um kvro ou um fiime n&o apresentam nenhuma
interatividade, o teiefone permite a interago em tempo real. J& a secretdria eletrnica, mesmo sendo um
servigo igado a telefonia, permite que se grave mensagens, mas nada assegura qual sera ¢ intervalo dessa
gravacao e a escuta da mensagem, e muitos menos se a resposta sera efetuada.

A amplituda da interacdo é determinada pele nimero de atributos do ambiente mediado que pode ser
maripulado e pela guantidade de variagio possfvet em cada afribute. Portante, amplitude se refere 4 quantidade
de modificagies que paden ter efeito no ambiente. Quanta maior nimera de parametros que pode ser alterade
maior a amplitude de interatividade do meio. O que pode ser mudado depende das caracteristicas do meio, mas
inelui:

a) ordenamento ternperal - a ordem em que 08 eventos ocorrerarm;

na seleCED Btre varaghes possiveis disponibiizadas, A interapio, nessa andlise, ainda resume-se 4 reagic o valonza basicamente a crmca. Aldm dsso, &
tlassificacas do autor de miveis de inleratvidads nde s2 aplica ao cstuda da interacio om outrag mefos,

* Todavia, 4 precise tomar cuidada para n&o soments valorrar o movimenio de mfarmagbes, meas considersr, prncipalrmente, a coimUnicacan choperaliva ¢
TaCiproca.
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b} organizagao espacial - ocnde os objetos aparscemnm,
¢) intensidade - altura o som, brilho das imagens, sic;
d) caracteristicas de freqguéncta - imbre, cor, etc.

Finalments, 0 mapeamenfa so retera &s formas com que as agdes humanas sdo conectadas 4s agldes
no ambiente mediado. Em um extreme, esse mapeamento pode ser fotalmente arbitréric e sem ralagho com a
fungBo desempenhada. Por exemplo, digitar comandos arbitrdrios no prompi do DOS au UNIX para disparar
certas fungdes. O usudrio precisa decorar esses COMANTOs para (ue possa agir no sistema. No outro extremo,
o mapeamenio pode ser compleiamente natural, como contralar um garre em um videogame a partir de um
periférico em forma de diregRo. A partir disso, muitas metaforas tem sido criadas e utilizadas em interfaces para
tornar & utiizagio desses sistemas a mais natural possivel. Um exemplo j& cldssico de metdfora € aquela do
desktop {tampo de mesa) usada pelos sistemas operacionais Mac0S e Windows. Muitas novos controles vém
senda desenvolvidos para tathar o mapeamento cada vez mais patural, coma reconhecimenteo de voz b iuvas
sensitivas.

Jé segundo Andrew Lippman {Brand, 1988, p. 46}, pesguisador do Institute de Tecnologia de
Massachusatis (MIT), pode-se definir inferatividade como uma “atividade muatua e simulianea da parte dos dois
participantes, normaimente trabathando em diregao de um masme objetive”. Para Lippman, um sistema pode
ser chamado de interative guando as caracteristicas descritas a seguir estda presenies.,

Interruptabilidade é a primeita dessas caracteristicas. Isio &, cada um dos participantas deve ter a
capactdade de interromper o processo. issa € o oposto de alternabilidade, onde os participantes alternam-se
em suas agbes: um pariicipante deve esperar que o outro termine sua agio para que possa atuar. Como o
processo tnterativo deve ser mdtuo e simuitineo, cada participante deve ter 2 possibilidade de atuar guando
bem entender. Esse modelo de interagio estaria mais para uma conversa do gue para uma palestra. Porém, a
interruptabilidade deve ser mais inteligenie de que simplesmente trancar o fluxg de uma troca de informagdes.

O concerto de granwaridade refere-se ao menor elemento apos o qual se pode interromper. Em uma
convarsagan poderia ser uma frase, uma patavra; no cinema poderia seruma cena, um plano. Em uma conver-
sagao costuma-se responder & interrupgas com um balangar de cabaga, com sons como “um-hum”, ou com
frases do tipo “ja respondo sua pergunta”. Portanto, para que um sistema seja realmere interativo, essas
circunstancias devem ser levadas em conta para gue 0 usugrio ndo creia que o sistema interative usado tanha
“rancado”.

Outro principio seria & degradagdo graciosa. Esse principio refere-se a instincia do sistema nao tera
resposta para uma indagacio. Quando isso ocorrer, © outro participante ndo deve ser deixado perdido, nem o
sistema deve se desligar. Os participantes devem ter a capacidade de aprender quando e como podem oblera
resposta (ue ndo esta disponivel naquels momenio,

Lippman chama a atencéo para & dificuldade de programar-se todos os tipos de indagagbes pogsiveis.
Por exempla, a pargunta “Gostaria de receber informages sobre o Brasit” poderia ser formutada de varias
outras maneiras. Perguntas como "Brasil?", “Como & o Brasil?", “0 qus vocé tem al sobre o Brasil”, “Quais s2a
as informagbes existenies sobre o maior pais da América do Sul?” deveriam acessar o mesmo conjunio de
informagdes. Logo, um sistema interativo deve oferecer a caracteristica de previsdo fimilada. Isio é, nda é
preciso prever todas as instincias possivais de ocomréncia. Assim, se algo que néo havia sido previsto ocorre na
imeragao, o sistema ainda tem condigdes de respander. No caso de computadores, essa caracteristica deve
dar a impresséo de umna banco de dados infinito.

Lippman ainda lembra gue o sisterma néc deve forgar uma diregao a ser seguida por seus parlicipantes.
Isso seria o principic do ndo-defauit. A inexisténcia de um padrao pré-determinado g4 liberdade acs paticipan-
tes. No projetn Mavie Map, um videodisco proguzido em 1878 apresentande o conceito de interatividade, o
usudnio poderia passear peia cidade de Aspen, Coloraga, & & qualauer mamento parar e entrar erm um prédia. O
sistemna nao forgava o participante a esperar chegar ao fim da quadra para fazer sua selecip de visita. 1sso
rermete mais uma vez ao princfpio da interruptabilidade, pois diz respeito & possibilidade do usuario parar o fluxo
das informagdes e/ou redireciona-lo,
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Pode-se entender talvez a discussic de Lippman como caracteristicas de exceléncia de interagao me-
diada, minda que mantsndo a farma reativa. Mais tarde, Lippman desvia seu interesse de investigagao da
rnaquina para 85 pessoas. Ap serindagado pela jornal Meio & Mensagem sobre o gue o MIT vem desenvolvendo
no gue se refere & interatividade entre seres humanos e maquinas, Lippman, de Massachusetis Institute of
Technology (MIT), responde: “Em vez de trabathar com a idéia de relacicnamenta entre hamens e magquinas,
considers pessoas com pessoas” (Lippman, 1988, p. 16}, Isto &, o que ireressa ao MIT, na voz do stcio
fundador do MediaLab, & a criagdo de ambientes sociais globais. Portanio, uma interagao reciproca gque une as
pessoas.

De fato, grande parte dos estudos de interagZo através do ou com ¢ computador enfatizam apenas a
capacidade da méquina, deixande como coadjuvarnte os seres humanos e a relagées sociais. Certaments, os
quesitos apantades até aqui impartam para a investigaglo como também para a implementagfo de sistemas.
Mas a avaliacio ndo pode parar por ai, com fsco de satisfazermo-nos com pontos como velocidade de acesso,
e acabar prejudicango e limitando as agdes humanas permitidas peles interfaces.

Nesse santido, Machado (1990, p. 208) também salienta a caracteristica da bidirecionalidade do proces-
50, onde o fluxe se d4 em duas diregdes. O processo bidirecionat de um mela de comunicagao serla aguele
onde “os polos emissor @ receptor so intercambiaveis e dialogam enire si durante a censtrugio da mensa-

gem'".

Steve Outing, por sua vez, discute a problematica da interatividade na Web. Seus comentarios interes-
sarn particutarmente a este estudo pois, mesmo que ¢le venha a focar-se mais especificamente em jornais 8
revistas digitais, ievania uma série de limitagBes dos sifes que se aute-proclamam "interativos”. Além disse, o
autor oferece uma série de sugestbes para a maximizagio da interagdo nessas paginas eletrénicas.

O colunista da revista Editor & Publisher interactive reconhece que a questdo & polémica. O termo €
usado desde sites que tenham um granda banco de dades que podem se acessados petes usudrios, fotos
panorimicas controladas pele visitante da pagina até o envio de cartdes postais eletrénicos. Parém, segunde
ele, mesmo gue isso demonstre interessantes recursos da Web, o termo inferativo & usado apenas no sentido
de permitir ao usudarto interagir com ¢ contelido. Para um site ser vargadeiramente interativo — o que segundc
ele & uma necessidade para que a potencialidade do meio seja reatments aproveitada — ele também dava
facilitar a cormunicagdo entre 0s seres humanos, Como a Internet & um meio claramente de dupla via, 08 sites
plenamente interativos s30 agueles que unem as pessoas, que facilitam a comunicagéo entre usuarios e entre
0S USUANDS e 2 aguipe de produgdo do site.

Cuting oterece uma lista de elementos interativos para sites de jornalismo on-line. Segundo ele, muitos
desses elementas faltavam emn grande parte 4os inscritos no concurso anual de sites jornaiisticos (gue enten-
diam ser bons exemplos de interagio) promovido peta Editar & Publisher Interactive. A seguir uma lista desses
elamentas:

a) féruns de discussio; & surpreendents o nlmero de sites de jornalismo que ndo abre espago para
a discussao entre os seus leitores. Existern muitas segdes de notlcias que n&o ficam completas
sem um uma forum de discussao. A empresa também pode, por exemplo, contratar urn grupo de
especialistas em espotte para discutir on-line comn os visitantes do site. Se ¢ site ndc olerece
possibilidades de interagip, bs seus usuarios vao acabar discutinde 0s tarmas em autre lugar.
Dessa forma, os pradutores do site perdem seus freglientadores;

b} chat muitos dos sites ern questic também néc oferecem este recurso de interagao simultanea;

¢) enderecos etetrdnicos dos repérteres; fornecendo essa informagae, facilita-se o fesdback do
lettor. Qutra informagap interessante é descraver uma breve biografia do autor para que os leitores
conhegam meihar a equige;

d} mecanismo de feedhack de artigos: sites jomalisticos plenamente interativos demandariam o
comentdrio da leitor ao final da maténa. Um lormuidrio pode ser acessada para que 0 USUANG
informe seus dadas e escreva suas opinides. Essas comentérios seriam publicades ac final do
artiga ou em uma zona reservada especialmente para isso,

e) siles pessoals: Um seVigo atraveés do qual os usudrios pudessem produzir seus proprios sites com
textos e imagens fornecidas por eles praprios;
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f) sites de hobbies dos usuarios: um jormnal on-fine pioneiro nesse tipo de servigo foi o Florida’s
Sunline. Nessa se¢d0 05 USUArios podem criar pAginas sobre assuntos que the interessam especi-
almente, como carros, animais domasticos, barcos e até fotos de suas pessoas amadas. Quting
comenta que isso & um forte sinal de interatividade, j& que o site jornalistico permite aos leitores
publicar o conteddo que Ihes parece importarte (por mais mundana que possam ser). 1sso também
despertara uma forte ligagao pessoal dos leiiores corrn o site;

g) nascimento, casamento e morte: tais seqdes permitiriam a noves pais publicar paginas de seus
bebés, jovens casats mostrar fotos de seu casamento, e famlilias prestar trbutos aos parentes
falecidos. Essa é uma pratica ignorada por jornais tradicionsis mas que pode aproximar o veiculo de
seu publico;

h) paginas de grupos comunitarios: a interatividade de jomais on-line depende do conceito de
publicagdo comunitéria. O site imerativo deve olerecer fetrramentas para que organizagdes comuni-
14rias e ouiros grupos possam disponibilizar suas proprias informagfes sem necessidade de
menitoragac da equipe Jo site:

i} adicionando comentarios de usudrlos & dos criticos profissionais: os sites interativos permiti-
rAc a0s seus Usudrios manifestar suas opinifes ac lado daquelas dos criticos contratados pelo
jomal on-line. Esses sites também convidarfo os visitentes a votar @ juigar as pegas e filmes em
exibigic. Esses dados ser&o depois publicados ac lado da avaliag&o dos criticos profissionais (por
exemplo, 30% dos votantes deu 4 estrelas para & filme);

i} construir interatividade nas estdrias: fraqgientemente, uma matéria apresentard uma oportunida-
de do publico envolver-se ativamente on-line. Estérias potémicas podem eonvidar os usudrios &
opirar e colocar um box na matéria com 0% resultades;

K} pesguisas com usuarios, feitas da maneira correta: pesquisas elefrnicas podem muitas vezes
apresentar resultados distorcides. O ideal (interative) seria conduzir pesquisas com metodologia
cientifica e probabilistica (como pesguisas por telefane escolhido aleatorfamente), e permitir que os
usudros respondessem a mesma pesquisa e entdo comparar seus resultados com o da pesquisa
por método cientifica;

1) usar comentérios on-line como uma ferramenta de reportagem: sites de notlcias interativas
vAo nao s demandar comentarios dos teitores mas também os usardo como infermagéo imporante
na raportagem. Por examplo, uma matéria sobra jovens desempregados pode apos solicitar a par-
ticipagéo dos leitores, aprofundar-se em algumas das informacbes recebidas entrevistando alguns
tlos participantes.

Sims (1995}, em Inferactivity: a forgotien art? comenta que ndo & mais adeguado trivializar a interatividade
a0 simples ato de selecionar opgbes em menu, objslos clicaveis ou seqléncias lineares, Ele consideraqua a
implementagio da interatividade &€ uma arte pois ela exige a compreanséo da amplitudes de niveis e demandas,
incluindo a 0 entendimento de alung, uma apreciagio das capacidades de sngenharia de software, a imporian-
cia da produgio rigorosa de contextos instrucionais & a aplicagao de interfaces graficas adeguadas. Isto &,
interatividade deveria ser mais do que “apontar e cticar”. Concordando com Johanssen, ele entende que
interatividade deve ser descrita coma uma atividade entrs dois orgarismos, e com um aplicative informitico,
envolvendo o aluno em um didlogo verdadeiro. Nesse caso emerge uma interagio de qualidade, desde que as
respostas do computador sejam adequadas com as necessidades informativas do usuario.

A discussdo de Sims avanga até propor uma taxonomia propria de interagio, a qual relaciona com os
ambientes educativos mediados por computador. Antes, descreve oudras classificapbes existentes. Para BRhodes
e Azbeli, trds niveis da interatividade s80 identificAveis:

a} reathvo - nesse nivel, as opgoes e feedgback sao dirigidos pelo programa, havendo pouco contrale
do aluno sobre a esfrutura do conteGdo;

b} coatlve - apresenta-se agui possibilidades do slunc controlar a seqiéneia, o riimo & o astila;

¢} proativo - o aiuno pade controlar tanto a estrutura quanto o conistido.

De qualguer forma, & classificagio ainda parsce se referir apenas as pessibilidades de navegacio, & nio

aguito que se refere ao aprendizade. Ja Schwier e Misanchulk, citados por Sim (1995}, sugerem uma taxonomia
baseada em trés dimensdes, que se diferenciam a parir da qualidade de ensino da interagéo:
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a) niveis - interagdes por retroagao (reative), atividade de construgéo e atividade garativa (proativo) e
designs virtuais ou artificiais onda o aluno se torma um verdadeairo “cidadao” do ambiente de ensine
{mutuo);

b} fun¢des - varificacio do aprendizado (confirmagio}, controle por parte do aluno {ritmo), controle do
ensino (havegacio), questbes do alunop e suporie 4 performance {investigagde) e construgéo do
conhaectmento (elaboragio);

©) transacgéo - teclado, tela sensitiva, mouse, voz.

Para agueles autores, quanto mais alto o nivel, melhor o ensino. Quanie mais dialdgicas forem as
interfaces, melhores serdo os niveis de intaragio em courseware. For outro lada, o ponto mais critico, no que se
refera a efetividade do aprencdizado, encontrana-se no envolvimento mental do aluno com os contelidos. Sims
comenta gue a terminologia usada lembra a abordagem behaviorista de ensino e n&o estande as oporunidades
para interacdo utilizando-se o peder e flexibilidade da tecnologia.

Sims {1995) por sua vez apresenta uma classificagio que espera poder ser usagda como uma guia para
os diferentes modos de comunicagao entre pessaa e computador. Usando-se essa ¢lassificago para inspirar
aprodugdo de courseware, entende eie, difsrentes meios podem sar integrados baseados, nao em seu apslo
visual, mas em decizbes de ensine gua possam potencializar uma efetividade educacional maior.

O autor avisa que 0s conceitos a seguir ndo sdo mutuamente excludentes, mas que podem sar cormbi-
nados para a disponibilizag8o de transagies educacionais mais compreensivas e envolventes. Querendo
contextualizar sua classificagdo com a de Schwier e Misanchuk, apresentaga anterformente, ele apresenta os
niveis e fungiies daqueles autores entre parénteses. A sequir, a taxonomia de Sims:

a} interatividade do objeto (investigacée praativa) - refere-se aos programas em que objetos {como
botdes, pessoas) podem ativados pelo mouse, As agdes disparadas podem varias dependendo dos
encontrog, contetdos e objetos antariores;

b} interatividade linear (itmo proativo} - programas onde o alunc pode se movimentar para frente ou
para tras em uma sagliégncia linear pré-determinada de material educalive. O controle do aluno e
limitade, n&o se permite que ele crie novas seqliéncias e ndc se oferece fesdback,

€) interatividade herarquica (navegacio reativa) - oferece ao aluno um conjunto dsfinido de opgdes
de onde umm curso especifico pode ser selecionado. A configuragac mais conhecida dasse tipc é o
chamado menu. Porém, logo apés ter selecionado a opgdo de seu interesse, o alunc cal em uma
interacaa linear, e quando iermina a seqléncia, volta a0 menu criginal;

d) interatividade de suporte (investigagaor reativa) - trata-se da capacidade do sistema de dar su-
porte do aluno desde um simples modulo de ajuda (hei@) e até um iutortal de mater complexidade.
Essa ajuda pode sensitiva ao contexto, isto &, dd suporte sspecifico sobre as agles presentes do
aluno em dade momenta;

e} interatividade de atualizagdo - essa classe considerada poderosa pelo autor {e ele entende gue
sua significagao ndo é consistente com comparativamente fraca categoria de confirmagao proativa)
e se refere as circunstancias em que um didlogo entre akuno e o contelldo gerade por compLiador.
0 aplicativo gera problemas (a partir de um banco de dados ou em fungdo da performance do aluno}
que © estudanie deve responder. Sua resposta sera avaliada pelo programa gue gerara uma atuali-
zagao ou feedback. Esse tipo de interatividade pode variar desde o formato simples de pergunta/
respasta até respostas condicionais gue envolvem inteligéncia artificial. Quanto mais as atualiza-
ches do sistema forem baseadas nas respostas do aluno, mais individualizada slas parecerao;

f interatividade de construgio {elaboragao proativa) - € uma extensdo da classe anterior, onde o
ambiente educacional requer do aluno gue manipule certos objetos para que alcance certos objetivos.
A ligao pode apenas seguir para o proximo estagio se o alune conseguif resciver a montagem
necessara;

g) Interatividade refletida (alaboragao proative) - em muitas situacdes de teste (do tipo pergunta/
resposta) por mais que se compute respostas possiveis ainda & comum aparecerem alunos com
outras respostas corretas. Mas como o sistema descenhece aquele inpuf, o considera como erro.
Para prevenir isso, este tipo de interatividade grava cada resposta dos usudrios e permite ao alunc
comparar sua respasta com as dos outros colegas bem com de expertsno agsunto. Assim, o aluno
pode refletir e julgar se sua resposta foi adequada;
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h) Interatividade de simulagae (variandoe de elaboragao reativa a elaboragio mutus, dependende da
complexidade) - o aluno também se torha aqui o operador do curso, j4 que as escolhas individuais
tomadas determinam a seqiéncia da apresentagao. Par exemplo, ligando uma série especifica de
interruptores para fazer uma linha de produggo funcionar detarminam a préxima seqgiigéncia ou atua-
lizagio;

i) interatividade de hiperfinks (navegagdo proativa) - 0 aluno tem a sua disposicio uma grande
quantidade de informagdes peta qual pods navegar como quiser. Ele pode resolver certos problemas
a partir da correta navegacao peio Yabirinta” ds infoermagdes. Um maicr esforgo da squipe de produ-
¢éo & necessério na definiggo, manwtengdio e integragio apropriada de links gue garantam gue
todas as relagbes sejam acessiveis. Se algumas relagdes {links) aue o aluno deseja disparar nao
estdo presentes, funcicnando ou ndo s&o0 parmitidos, ele pode vir a se tormar desmotivado;

i) interatividade contextual ndo-imersiva {etaboragdo mdtua) - este conceite combina & estende
0s outras niveis num ambiente educacional virtual compteto, onde o 2hino pede agir em um ambien-
te similar ac contexto real de trabalho. Isso avita gue 0 estudante figue aperas 5e movenda passi-
vamente através de seqligncias de conteddo;

k) interatividade virtual imersiva {elaboragao mitua) o aluno passa a participar 4e um ambiente
imersivo onde ele € prajetado e gue responde ao movimento e agdes individuais.

4. A interacao/comunicacao humana

Até agui, estudou-se muitas andlises que enxergam a interagao a partir da capacidade da maguina.

Pretende-se agora aferecer um maior aprofundamento na questée da interacho humana, Este trabatho defende
que & precisa partir dai para compreender a interatividade, pois, do contrério, o interagente humano acaba
sendo posicionado apenas como disparador de programas. Entiio, o que se sucede & um estuda de certas
contribuicdes ja classicas sobre ¢ homem em interag¢do. Mais tarde, alas serfe retomadas como inspiragio
para a proposigac de uma nova taxonomia, que pretendas valorizar a agéo entre os interagentes.
Berlo {1991) identifica que existe uma relagdo de interdepsnddneia na interagéio, onde cada agente depends to
outro, isto &, cada qual influencia o outre. Essa interdependéncia, & claro, varia em grau, qualidade e de
contexto paera contexto. Alerta, porém, para & limitagac em entender-se a interaglo apenas como agdo &
reagdo. Segundo ele, as pessoas ndo funcionam da mesma forma que senvg-macanismos, como termostatos
e aquecedares, Por adotar-se ¢ paradigma agfo-reagho passa-se & visualizagao do processo de uma forma
linear & do ponto de vigta da forte {onde existe apenas a emissao e ¢ feedback, ende esse Gitime teria apenas
a fungao de comprovar a “eficacia” da mensagem)’ .

A segunda falha do uso do conceito de agén-reagdo diz respeitc & nossa permanente referéncia a
comunicagéa como um processoe. Os termos ‘agio’ e reagio’ rejeitarn o conceito de processo. Impti-
cam que ha um comego na comunicagado (o atg), um segunde acontecimento (reagie), acontecimen-
tos subseqlentas, eic., & umiim. implicam a inferdependéncia dos aconiecimentos dentro da seqiéncia,
mas ndo implicam o fipo de interdependéncia dinamica gue se compreende no processo da comunica-
gao”{p. 117).

Muito em Berlo se deve 3 escola do Inferacionismao Simbdlico. Segundo essa veriente, gue enfaliza a
linguagem como mecanisma basico que cuimina na mente e no eu do individuo, a mente, & 8u B a sociedads
sia processos da interacio pessoal e interpessoal; 0s comportamenios s80 construidos pela pessoa duranta
o cursa da agéo, logo o compartamentce ndo & reative ou mecanicista, a conduta humana depende da definicdo
da situagdo pelo ator; e o eu é constituido por definigbes tanta sociais como pessoais (Littlejehn, 1992),

Uima obra classica que contribui para o estudo da interagéio & a "Pragmética da Comunicagio Humana®,
de Walkzlawick, Beavin e Jackson (1967). Os estudos pragmaticos pretendem investigar a relagio enfre os
interagentes, mediada pela comunicagio. A pragmdtica da comunicagéo valoriza a relagan interdependente do
individuo comn seu meio e com seus pares, onde cada comportamento individual & afetade pelo comporntamento
os outros.

7 Como =& pooe perceber 6m algumas deliniches e taxonomias relaladas nesit arigo, muitas andlises sobre a intershddade em amblentss inlarmatcos
basstam-ss fundamenlaimente ne relagio linear e mecanicisia do eslimulo-resposta.

W, 2 N2, outubro, 1999 Ta




g Vi PGIE-UFRGS informdtica na Educacio : teoria & pritica

Para esses autores, a interagao & uma série complexa de mensagens trocadas entre as pessoas.
Porém, o entendimento de comunicagdo vai além das trocas varbais. Para essa escola, todo comportamento €
comunicagio., :

Watzlawick, Beavin e Jackson vao além a postulam gue ndose pode ndio comunicar. Toda a comunica-
g&e envolveria Um compromisso, e, assim, definiria a relagdo entre 0s comunicadores. Loge, alem dea transmitir
informagdc, a comunicagio imptica um comportamento. Isso nos leva a outro de seus postuiados: “toda a
comunicaciio tem um aspecto de conteldo e um aspecto de comunicagdo”, o Uitimo aspecto 8 definido como
mata-comunicacdo. isto é, a prépria relagio tern uma significagio.

Outra vis@io pragmatica vem te B. Aubrey Fisher (1987) — um dos pesquisadares americanos contem-
poraneos mais importantes no estudo da comunicagBo interpesseal e grupal. Segundo ele, a relaglo interpessoal
nio exista na “cabeca’ dos individuos, mas enire eles. O relaciopnamento deve ser entendido coma uma série de
eventos conectados. Logo, a comunicagao NAo & apsnas um conjunto de agtes para com oulra pessca, mas
sim a inferacAo criada enfre os participantes. Isto &, um individuo née comunica, ele se integra ne oU passa a
{azer parte da comunicacin.

Mais do que pessoas, o relacionamento envolve evantos, agies e compartamentos na cniagio, manuten-
¢Bo ou término de relagdes. Além disso, a relaglo sempre ocorre em um contexta (nac se deve aqui supor
apenas o contexto fisico, mas também o contexto temparal e principaimente o contexto social®). Logo, a
relaggo envolve trés elementos inter-relacionados: os participantes, a relagéo e o contexto. E, como Fisher
entende que inferagio é a refacac entre eventos comunicativos, para ete comunicagéo interpessoat, relaciona-
menta humano e interacdo humana s&o sindnimes.

Enfim, algumas premissas da vis&o pragmatica da comunicagdo sdo: a comuhicagho é comportamento,
onde nAo & possivel ndo comunicar, ja que n&o existe um opesto a comportamenta (@ siléncio é componarnen-
10); a interpratagic do comportamento comunicativo deve ocorrer com base nos padres desses comportamen-
{08 & sua intercanexdo (a interpretacio de eventos isolados ¢ insuficiente e faiha); para encontrar ¢ significade
dos padrdes de comunicacao & preciso posiciona-ios em seu contexto.

Qutra caracteristica das relagbes interpessoais apontadas come de fundamental imporiancia sdo 0s
processos de negociagio. Esse processe tem inicio na constatagdo de gue cada interagente e diferente.
Sendo assim, a negociaglo & um processa de comunicaglo para a resclugio de diferencas. As resalugdes
desses processos te negociacao vao definindo a relagac. Ao mesmo tempo em que cada interagente visa
proteger seu self, cada um arrisca pane de seu seffao colocar essas partes no processo de tracas sociais. As
“sfertas” colocadas ha negociacdo nédo definem por sl 86 a relag@o, Essa definigo surge da gualidade da
sincronizagdo e reciprocidade na interagae. Finalmente, nern sempre esses processos de negociacio culmi-
nam para Uma mator aproximagae. Eles envolvem cooperagao e compatigas; comunhao, diversidade e individu-
alisme; integragao e desintegragao. Além disso, ndo se pode dizer que relagiies mais duradeuras, gue envol-
vem maior compramisso, alcancer um estagio finafde desenvolvimento, & medida gue estao continuamente
emnegociagao & renegociagio.

A duas visBes pragmaticas agui apresentadas valorizarn & imporiancia do cortexto na interagéio. Para
Watzlawick, Beavin e Jackson (1992), os fatores contextuais exercem imporiante influéneia na interagho
podern atuar como limitedores oferecendo restrigdes a inferagaa. Por outre fado, alertam para o fato de que nao
entendem o contexto apenas como fatores institucionais ou externos a0s comunicantes. As mensagens trocadas
passam & fazer paste do contexto interpassecal, impondo restricdes & interagao subseqilente.

5. A perspectiva interacionista de Jean Piaget

Piaget ofereceu para a comunidade cientfica mundial uma vasta obra, voltada para o estudo da psicogénese,
que tern tida uma importancia fundamental na compresnsao da cognigio humana e subsidiado muitos esforgos
educacionais. A Epistemoiogia Genética do mestre de Genebra & um corpo tedrice ravolucicnario pois tira a
énfase exclusiva sobre o sujeito ou o objeto. Comoe sua epistemolagia & interacionista, ele valonza ainteragao

¢ Prra Fischer {1967}, enquanto o cant2xio flsico se retere a ohjatos, constituindo-se das adjacéngias fisicas e espacials onde toma lugar o relaciananman-
10, & centextn social e refers a pessoas. leto &, envolve as crencas sdcio-cultdiais, valores, atitudes, papéle, normas, fradicdes, elc.
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entre sujeito e ohjeto. Desgsa forma, a aplicagio da tecria piagetiana interessa particufarmente ao estudo
contemporénec da interatividade & da educacao e comunicagho mediada por computador. Entretanto, tem-se
percebido gue muitos soffwares vém se intitulando de construtivistas, mesmo que se resumam ao “apontar-
clicar'. E pracisa que se gompreenda profundamente a perspectiva construtivista que tem origem nos estudos
da Piaget para que se possa criar amhientes gue verdadeiramente permitam a construgio interativa,

Para Piagat (1896}, nenhum conhacimento, masmo que airavés da percepgao, € uma simples copia do
real. & conhecimanto tampouco se encontra totaimente determinado pela mente do individuo. E, na verdade, o
produte de uma interagdo entre estes dois elementos. “Os conhecimentos néde partem, com efeito, nem do
sujeito (conhecimente somatico ou introspaccdo) nem do objeta (parque a prapria percepgdo contém uma parte
considerdvel de organizagao), mas das interagdes entre sujeito @ chieto, e de interages inicialmente provocadas
pelas atividades espontaneas do organismo tanto quanto pelos estimulos externos” (Piaget, 1996, p. 39). Logo,
o conhecimento é construido interativarmente entre o sujeito e o objeto. Na medida em que o suigito ags e sofre
a agdo do objeto, sua capacidade de conhecer se desenvolve, enguanto produz o préprie conhecimento. Par
isso a proposta de Plaget é reconhecida camp consfrutivisia interacionista,

Franco {1995, p. 28}, por outro Jado, avisa que a interacdo ndo pode ser vista como um processo de
“toma-la-dd-ca™

“Para ficar mais ctaro, poderiamos subsiituir a palavra ‘intaraciio’ pela patavra ‘relagho’.

{ conhecimento &, portante frufo de uma relagiic. E relagdo nunca tem um sentido sd. Tome-sa por
exermnpio uma relacio de amizada, Jo&o nde é amigo de Pedre sam Pedro ser amige de Jodo. A amizade sé
existe quando os dois tdm amizade recfproca um para com o outro. Poranto a amizade ndo esta nem ho
Pedro, nem no Jodo, mas na relagdo que exista entre 05 dois™.

Esse simples exemplo pode auxiliar na compreenséo de que o corhecimento sd emaergs na medida em
que o sujeHo aja sobre o objeto e sofra a agdo deste. Logo, conhecer nda ¢ assimilar o ohjsto, nem tampouso
afirmar o sujeitc. Franco aponta gue, na verdade, trata-se dos dois processes combinadas.

Diferentemente da Gestall, gue aponta a aplicagio de uma s¢ estrutura geral a todas as situacdes e
todos os niveis, a teoria da eguilibragdo implica em um processo gue val de cerlos estades de aquitibrio
aproximado para outros, qualitativamanta distintos. Para tanto, passa-se por muitos desequilibrios e
reequilibragtes. Mas nda se deve pensar em equillbric come retcrno a um estedo estave! anterior. Em verdade,
apenas em alguns casocs é o que acontece. As reequilibragbes mais importantes, canforme coloca Piaget
{1977), s8o aquelas que fermam ndo apenas um nove equilibrio, mas também um eguilibric meihor. Trata-se
pois de um equilibric dindmico, e ndo estatice® .

Todo equitibrio cognitivo é composto por deis processos fundamentais: 2 assimilagao e a acomodagac.
O primeiro & a incorporagdo de um elemento gue the & exterior {como por exemplo um objeto, acontecimento,
etc.} num esquema sensorimotor ou conceitual do sujeito. A acomadacio, por sua vez, & "a necessidade em
gue a assimitagfio se encontra de considerar as particularidades proprias dos elementos a assimilar” (p. 17).

A partir desses dois processos Piaget (1877, p. 18) elabora dois posiulados {ho sentide de hipdiesas
gerais a parfir da observagic dos fatas):

“Primeira postulade: Gualquer esguema de assimilagdo tende para se alimentar, quar
gizer tende para incarporar em si prépric os elememos que Ihe s3o exteriores e s&o
campativeis com a sua natureza. {...)

Sagundo postulade: Qualquer esguema de assimilagio & cbrigado a acomodar os ale-
menios que assimila, iste é, tem de medificar-se em fungao das suas particularidadss,

@ Dervg-ga atentar para o faka de gue o proceszao da interscao apontd pars fignta. Mesme qus o pracesso volte scbre sl, ele Jamais retoma aq eslado
anterior, poig ha sampre urma diferenclagio qualitativa. Por outro jada, sm muitos sistemas informaticos, apée 2 agdo o aluno & intarface velta
exaiamants parh a mesmo porto anteficr, Dof axemala, o rorl iricial, Ou, se o aluno comela sie erre, o programa fits, inalterade, ssparands gue als tente
de navo (ou ‘chute™. 1510 &, 2 ralagdn anire along £ interface ndo evalll, contnua sempre & mesma (masme que o aluno ventia & desanvolver-se a partie
do assimilada),
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mas sem com isso perder a sua continuidade {por conseguinte, o seu fecha como ciclo
de processas interdependentes), nem os seus poderes de assimilagio anteriores”.

Pode-se agora descrever as trés formas de equilibragio. Primeiro, levando-se sm conta a interag@o
fundamental entre sujeitns e objetos, ha a assimilagio desses obietos acs esquemas de agies e a acomoda-
¢ao dos esquemas aos objetos. Aqui j@ se percebe uma conservagdo e implicagao ritua, pois © objeto @
necessdrio para a agao, € os esquemas de assimilagdo transformam o objeto por meio da agho. Segundo,
trata-se da equilibragde que sucede das interagdes enire os sub-gistemas. Terceiro, € a consideragéo do
equilibrio progressivo que une os sub-sistemas A totalidade gque os engloba, através das relacbes de diferenci-
acdo e deintegragdo.

Cutro coneeito importante para este trabalho 4 0 de cooperapdo. Em um texto de 1928, Logique géndtiqie
et sociologie, Piaget {citado por Montangero e Maurice-Maville, 1998, p.120-121) define esse construto como
“toda relacéio entre dois ou n individuos iguals ou acreditando-se come tat, dite de outro modo, toda refagao
social na qual nae intervém qualquer elemento de autoridade ou de prestigio”. J& em outro fugar, Le jugement
moral chez lénfant (livro originalmente publicado em 1832}, encantra-se que as relagdes scciais podem der
divididas em dois tipos extremos: "as relagbes de coaglo, nas quais 8 préprio impor do exterior ao individup um
sistema de regras de contetido obrigatono; e as relagtes de cooperagdo (...) Definidas pela igualdade e o
respeito mituo, as relagdes de cooperagao constituem (...) um equiiforio fim mais que um equilibrio estatice”
{citado por Montangaro e Maurice-Naville, 1998, p.120-121}. Piaget ainda defins cooperagdocomo ceardenagac
de pontos de vista e como um processo criador de realidades novas, n&o apenas simpies troca entre individuos
desenvolvidos.

Portanto, trata-se de um ajustamento das agbes ou do pansamente de uma pessoz com as agbes e
pensamentos dos outres. Emarge entao um controle mutuo das atividades entre os parceiros. Na crianga a
cOoperacan surgina a partir do momenio ern gue um verdadeire diatogo instaura-se. Isto &, quando a crianga de
dé conta da parspectiva do outro. Assim, a discusso se conduz por um desejo de escutar g compreender ©
interiogutor.

Enfim, a cooperagdo implica em respeito mitue, reciprocidade, berdade & autonomia dos inferagentes.
“Piaget valoriza a cooperagao poraue se trata de uma forma de equiliorio nas trecas, & da jorma superior de
equilibrio onde o todo & as pares conservam-se mutuaments (sem que um domine em detrimento do outro)®
(Montangero e Maurice-Naville, 1998, p.122)° . Atém disso, vé a cooperagdo cormo Lm meétode em direcho de
relagbes iguais, como um conjunto de meios que tem efeitos sobre os planos interindividuais e individuais.

No planc inteleciual, a cooperagio se opbe a atitude inicial infantil do egocentrisme. A cooperacio
permitiria a crianga o acesso 2 légica. No plano das relagbes socials, cooperaco se opfe a coagdc e a
unidirecionalidade, valorizande a democracia e negando o autoritarismo. Parmite A crianga a constrnugao de
valores E no plano cientifico, pode-se dizer que a verdade cientifica néo seimpde, tendo em vista que os erros
do pensamento corrigem-se nas trocas entre 08 membros da comunidade cientifica.

O estude da coaperagdc piagetina pode render muitos frutos para o entendimentc da interagio mediada,
por computadar, além de subsidiar a implementagio de interfaces que valorizem o trabalho cooperativo. Por
outro lado, pode-se também constatar como muitos softwares eliminam as possibilidades de relacionamento
cooperativo ja que a maguina trabatha de forma bastante distinta daguela humana.

6. Interagciio mutua e reativa: uma nova proposta de estudo

Como se pode perceber em diversas definigdes e taxonomias apreseniadas na parte inicial deste traba-
lho, os paradigmas mecanicistas e a as perspectivas lineares ainda influenciam a maneira come a interativicade
iem sido vista em ambientes informéticos. Como tais discussdes term seu foco principal sobre a maguina,
tentando explicar a relagdo da maguina com o usuanio o faciitar 2 implementagao de seftwares, o interagente
humano acaba sendo apresentado camo uma vitima da tecnologia gue constringe suas agbes. Por mais que se
defenda que o chamadc “usugric™ pode cficar & navegar par ohde e quanda quisar, na maiona dos ambientes

™ pMaorfangers a Maurce-Mavile aponiam. porém, gue o meslie do Genebra dedicou-s¢ pouce A génesa da conduta cooparativa.

() tarmo *LELARC” id denuncia gue o interagenie humano ¢ visto como agquaie Que apanas “usa® 3 téenlca @ o racursos dispanveais. E ifteressante qua
a Gnigca indistria qus também chames sed pdblico de “usudno” @ aguela produtorz de drogas.
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informdticos o interagants s6 pode agir dentro dos rigidos limites permitidos peia programagac.

A partir dessa constatagio, e inspirado pelos estudos da comunicagio humana o pela perspactiva
plagetiana, sugere-se uma forma mais ampta de percepgio da interagfo, que inclui as relagbes que se déinde
forma mitua e negociada, Preterde-se apresentar uma nova proposta de estude gue fira a dnfase sobre a
méquina. Por outre lado, ndo e quer depasitar toda a import&ncia sobre o agents humane, pois a abordagem
tedrica continuarnia desequilibrada. Quer-se vaiorizar, isso sim, a prdpria interagao. O gue acontece entre os
interagentes, Trata-se de estudar & qualidade da relacda gue emerge da agdo entre eles.

As parspectivas que valorizam a maguina e seus recursos acabam pot apresentar um quadro tio dusério
e olimista que parece garantir que um aluno pode em um CD-ROM encontrar tudo o que precisa para sua
formagéeo, sem que haja a necessidade do professor, de colegas ou de agbes reais. Por outro [ado, as perspec-
tivas que déo importancia apenas ao aluno, tTambem minimizam a imponancia da interatividade, do chaque de
idéias, enfim, da construgac pela agao.

Portanto, agui se entendera que entre o8 interagentes emerge um terceiro fator desconsiderado por
muttos paradigmas que é a relaglo em si. Ela vai sendo deiinida durante ¢ processo pefos participantes da
interagio. Tal definicio & impoHanie para cada um dos agentes, pois dela depende como cada um agird. Nesse
sentido, entende-se interaggo coma “agdo entre”, isto &, recusa-se a valorizagéae ou do chamado “ermissor” ou
do “receptor”, para se deslocar a investigacao para ¢ que ncotre anire 0s interagentes, isio &, a interacao, as
aches entre eles, as mediagdes. Quer-se também valorizar o contexto e como ele influencia a interagéio. Alem
disso, nda se quer reduzir a discussao das reagdes gque o compuiador pode oferecer em um ambiente mediado,
mas sim salientar as relagfies reciprocas gue ocarrerm enire as pessoas maediadas pelo computador.

Seds um lado, os paradigmas mecanicistas e lineares fundamentam interfaces de interagao tipicamente
raativas & restritivas, perspectivas como a construtivista e da pragmalica da comunicagho valorizam a constru-
¢do entre os interagentes, isto é, uma interatividade ndo-previsivel @ de conteuidos que emergem durante 2
relagdo (que ndo estdo prantos a prior como no medelo anteriar).

Nesse sentido, 0 auter deste frabaiho classifica o primeiro modele como de interago reativa, anquan-
to 0 segundo & classificade come de interagiio mutug, Em um trabalho antarior {para um malor detathamento
ver Primo, 1998}, discutiu-se mais demoratamente as caracteristicas gerais de cada um desses 1ipos. Por
hora, cabe apenas uma visio panorémica desses modelos, devide as limitagbes de espago.

Os dois grandes grupos interativos propostos (reativo e mutua) séo discutidos em virtude das sequintes
dimensdes:

a} sistema: conjunto de chjstos ou entidades que se inter-relacianam enfre si formanda um todo;

h) processo: acontecimentos que apresentam mudangas no tempo;

c) oparaciio: & relacdo entre a acda e a transformagao;

d} fluxe: curso ou segiiéncia da relagio;

e throughput os que se passa entre a decedificagao e & codificacfio, inputs @ outputs (para usar
ferrmos comuns no jargao tecnicista);

f} relaglo: o enconiro, a conex@o, as frocas antre slementos ou sub-sistemas;

g} Interface: superficie de contate, agenciamentos de articulagie, interpretacio e tradugio.

Quanto aos sistemas que compdem, pade-se dizer que a interagio mitua se caracteriza COME um
sistarna aberto, enguanto a interagfic reativa se caracteriza como um sistena fechado. A interacdo rmilua
ferma um todo glabal. Na3o é compaosto por partes independentes; seus elernentos séo intsrdependentes, Onde
um & afetado, o sistema toial se modifica. Ja os sistemas reativos fechados tém caracter(sticas opostas as
relatadas ha pouca. Por apresentar refagbes lineares e unilaterais, o reagente tam pouca ou nanhuma condig@o
de alterar o agente. Além disso, tal sistema nfo percebe o contexto e, poranto, nao reage a gle. Por ndo
efetuar trocas com o ambiente, o sistema nao evolui. Nesses sisiemas nao se presencia a eqiifinalidade. Se
uma situaclo nao for prevista em sua fase inicial, ela nao poderé preduzir 0 mesmo resultado gue outra situa-
¢8o planajada anterinmmente apresentaria; e pode até mesmo ndo produzir qualquer resultado.
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Quanto ac processo, a interagae mutua se di através da negociagdo. Ja os sistemas interatives
reativos se resumem ao par astimulo-resposfa.

Quanto 4 operagdo desses dois tipas de interacdio, a mutua se dé através de agbes interdependentes,
por cooperacac. Isto é, cada agents, ativo e criative, madifica ¢ comportamento do outro, e tambeém tem seu
comportamentc modificado. [sso também ccorre entre os inleragentas e seu ambiente. Logo, a cada evento
comunicativo, a relagao se transforma. Ja os sistemas reativos se fecham na aplo 6 reagde. Umpdlo age e o
outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia'®, ela passa a ser repetida em cada interagao.

Mas o que se passa entre uma agao e outra, ou ehtre Uma ag&o e uma reagdo? Entre um inpuie um
output {para usar os termos do universo iecnalégico)? Vamos chamar esse processo de throughput, Um
didlege de interagio mutua nio se da de forma macanica, pré-estabeliecida. Cada mensagem recebida, de
outro interagente ou do ambiente, é decodificada e interpretada, podendo entio gerar uma nova cadificagio.
Cada interprefacao se o4 pelo confronto da mensagem recebida com a complexidade cognitiva do interagente.
Por outrc lade, o throughpuf em uma interago reative &€ mero reflaxe ou automatismoe, Os procasses de
decodificagéo e codificagho se ligam por programagiio. N&o ha uma selecéo consciente, verdadeiramente
inteligente, do computadar. O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa, ja que seu funcionameanto
& pré-determinada,

Chegamos agora 4 discussao da interaggo quanto ao seu fluxo. Os sistemas de caracteristica mutua
se caracterizam por seu fiuxo dindmico e ern desenvolvimento. Ja o fluxo reativo se apresenta de forma lineare
pré-determinada, em eventos isolados. Assirm, 0 usudrio age em um sistema reativo apenas nos limites que o
programador planejou.

Quanto a relagcao, a interagio mutua se vale da consirucdo negociada, enquanic ela & rigidamente
causainainteracio reativa. Por operar através do a¢io e reagiio, os sistemas reativos prassupdem a sucessao
temporal de dois processos, onde um & causado pelo cutro. Esse vinculo subentende uma causa e um efeito.
Nesses sistemas, i550 & visto coma uma refagao fogica, um fato abjetive. Quandc uma mesma causa ocoirer
o mesmo efeiio serd gerado. Sempre. Por outro lado, em sistemas de interag@io mutua a comunicagdo se da de
forma negociada, isto &, a relagéo é constanternente construlda pelos interagentes, Enfirm, por ser um sistemna
aherto & por pressupor processos interpretativos {entre cutros fatores), néo se pode jamais pré-daterminar que
uma certa agac gerara determinado efeito. Logo a interagio mitua & um processo emesgente, isto &, ela vai
sendo definida duranfe o processo. Portanto, as correlacbes existern, mas néo determinam necessatiamente
relagbes de causalidade. Entim, podemos dizer que os sistemas reativos se baselam ho objetivismo, enquanto
os sistemas de interagdc mutua se calcam no relatfvismo.

Quanto a Interface, sugere-se que sistemas interativos matuos se interfacelem virfuaiments, enquan-
to os sistemas reativos apresentam uma interface potencial. Como se encontra em Delsuze (1988) @ Levy
{1996), o virtua! & um complexo problematico, enquanto o potencial é um canjunte de possiveis que aguardam
porsua realizacdo. Para que uma interface seja plenamente interativa, ela necessita trabalhar na virtualidade,
passibilitando a pcorréncia da problematica e viabilizando atualizagdes. Por cutro lado, uma interface reativa
resume-se ag passivel, que espera o clique do usudrio para realizar-se. A tela esta ali, comptetamente progra-
mada e perfeita para disparar um mecanismo ou UMa nova tela gue espera por sev destravamento.

Algumas consideragbes ainda parecem importantes para que a presente tipolngia seja bem compreen-
dida. E precisc lembrar que em muitos relacisnamentos a comunicagie nao se da exclusivamente airaves de
um canal. Pedemas pensar em algo come multl-interacéo, no sentide que varias podem ser as interagdes
simultineas. Por exemplo, uma interagao com outra pessea pade se dar através da fala, de gestos, perfumes,
etc. Além disso, cada um interage com seu contexto & intrapessoalmente. Em um chat, 40 mesmo tempo que
S Conversa com oulra pessoa, também se interage com a interface do software e também com © mouse, com
o teclado. Nesse sentido, em muitos casas, lanto pode se estabetecer interagbes reativas quanto midiuas
simullaneamente.

7 Emy litarac i miiua, até masmo as relagSes de rigida hierarguia podem apresentas interagfes oue kogem aos rateiros imposics, podende transformar
a redafir & pripoa hieramguia.
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£ preciso tambam prevenir que as dimensbes aqui listadas ndo sdo necessariamente exclugentes.
Qutras pedern ser também agregadas. Além disso, & preciso perceber a relago entre elas. Mas, sobretudo,
ndo deve-se suporgque em cada dimensio exista necessaniamente uma retagio extremada do tipo “ou & isto,
ou é aquilo”. Deve-se entender que em cada uma delas muitos podem ser os gradientes de variagéo. Isto €, a
relacio pode sar mais ou menos negoctada, varando em intensidade. De outra forma, ocorreria ¢ perigo de
uiilizagdg de uma tipologia per demais rigida.

Finalmente, uma nuestao que pode emergir se refere A inieligéncia artificial. Trata-se de um exemplo
de interagio mutua ou reativa? Ora, existe um grande entusiasmo com essa drea. Porém, multos sistemas
desenvolvidos acabarn em Gftima instancia ainda presos a relagbes definidas de estimuio e resposta. Ainda que
as possibilidades de cruzarmentes de informagdes sejam praticamente inhinitas, elas ainda s8o guiadas par
regras e valores bern determinados. Nesse sentido, ainda que boas simulag@es possamn ser geradas, ainda se
presenciaria umd forma de interatividade reativa. Porém, com ¢ avange da &rea, pode-ge tatvaz pensar em um
sub-tipe, intermedidrio e de ransigdo: uma interagao pseudo-mdtua.

7. Considera¢oes finais

No dacorrer deste trabaiho e na listagern de algumas abordagens sobre a interatividade em eambientes
informdticos pode-se perceber uma éntase na capacidade da magquina, uma valorizagdo da potencialidade
técnica. Porém, entende-se que a interagdo néo pode apenas ser entendida coma uma variagio quantitativa de
velocidade da resposta do computadar, E preciso valorizar a bidirecionatidade, a comunicagfo contextualizada,
enfim, aquilo gue ocorre entre os interagentes e a evolugio inventiva e ¢riafiva dos relactonamentos.

Muitas pesquisas tern voltade seu intsresse para 0s “Usudrnos”. Ainda gue bem intencicnadas, muitas
delas acabam mais uma vez resumindo-se a maguina. isto 4, em tentando modalar certos estilos cognitivos,
por exemplo, pretendendo permitir que passoas com maneiras diterentes de atuar frante 0 computador possam
encontrar interfaces que se adeqiem a elas, mais uma vez a énfase recai sobre a criagio de “meia-dizia® de
possibilidades, que tentam codificar a singularidade cognitiva humana, em toda sua muttiplicidade, em poucos
madelos. O que ocorme, € gue os interagentes humanos acabam tendo que se adequar ao modeios disponiveis,
£ nao o contraria. Mesmo alguns programas com capacidade de “aprendizado” podermn apenas o fazer dentro de
certos par@metros, onde algumas coisas podem ser registradas e atualizar o sistema, endquanto tantas outras
circunstancias ficam ignoradas pois a programacao ndo as previv. Considerando que & impossivel prevsr com
seguranga o comportamento humeano (come pretendia o behaviorismay, os sistemas que voltam todos seus
asforgos para tal previs8o, para que possam programaros oulpuls relatives aos possiveis e esperados inputs,
acabam por criar uma ilusao ou simulagaa de interagio, de dialogo, pois mais uma vez ficam na reatividade.
Isso ndo quer dizer que tais iniciativas ndo valham a pena. A intengao de facilitar o uso da maquina (& chamada
“amigahilidade” da intetface) & sempre bem vinda. Deve-se, contudo, ndo confiar demais na simulagdo, pois
pode-se cair na tentagfo de achar gue a tal “conversago™ homem-maaquina seja suficiente, por exemple, para
o total aprendizado de um aluno em um curse baseado em recurses informidticos.

Quer-se chamar a atengdo para as interagdes chamadas aqui de matuas que encentram um poderoso
canat ou meio que ¢ o computador ligado em rede. Entender seu valar & ndo satisfazer-se 30 somente com as
relagdes da tipo “toma-lé-dé-ca”. E ir além dos estudos que véem a interagilo de forma burocritica ou bancaria
([coma trocas econdmicas). Como as interagbes mituas sfio palco para negociagdes e conflito de idéias,
jamais poade-se prever os oulputs. Portanto, as interfaces que garantem o debaie viriualizante (isto 8,
probtematizader) favorecem a evoluglo interativa, através de eguiiibragdes majorantes. Permite-se que a rela-
céo se gesanvolva em espiral (jamais voltando em circula fechado para o mesmo porto antarior). Estd afo
desafio para os educadores que atuem no ciberespaga.

" Wirual, no semido wazido por Doicuze ¢ Lévy,
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