PGIEUFRGS Informatica na Educagio : teoria & pritica

Explorando o conceito de interatividade:

definicoes e taxonomias
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Resumn: O concesito “interatividades” tem sido csate de forma bastante difusa e eldsiica na investi-
gagdo da interagio em ambientes iInformaticos. Este trabatho pretende apresentar  disculir alguns
estudos B taxengmias dispaniveis sobre o tema. Alam disso, a partir da teoras da comunicacio e da
perspactiva interacionisia da cognigle humana sugera-s¢ Uma nova classificacao para os tipos de
interagao mediade por computadar.

Palawvras-Chave: interatividade - imera¢do mediada por computader - taxonomias

Abstract: The concept of ‘interactivity’ has been used in a very ipose fashion in the investigation of
interaction in computerized envirgnmemnts. This paper intends to present and discuas some available
studies and jaxonomies on the subject. Further, based on cemmunication theories and the interactionist
perspective of Ruman cognition a new classification of computar mediated interaction ypes is sug-
gesied.
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1.Introducao

Q conceito “interatividade” é de fundamental importancia para o estudo da comunicacio mediada por
computador, da educagdo & distineia, da engenharia de software e de todas as areas que lidam com a interagac
homem-méquina e homem-homem via commputador. Porém, tal conceito lem recebido as mais diversas defing-
¢hes, onde muitas delas t&rm, na verdade, mais confundida e prejudicade a pesquisa e ¢ desenvolvimenta de
interfaces & criagéo de cursos mediades por computador.

A prépria pesquisa sobre o fema na Internet encontra resultados tao amplos e variados que se toma
guase impossivel avaliar todas as infermagbes ralativas ao tama. Para seter uma idéta, em 13 de maio de 1993
utilizou-gse o0 mecanismo de busca AltaVista em busca das palavras-chaves interatividade, nterativo, interacio
homem-camputador & interagae. A seqguir, reproduz-se a quantidade de informagdes eletrbnicas encontradas:
inferactivity, 186300Q; inferactive, 26.767.916; human campulsr interaciion, 26.744; interaction, 1,113,830, £
preciso ainda salientar que grande parte do uso dessas expressdes ndo se referia especificaments a discussao
do tema. Existe um ndmero realmente grande de sites que usam palavras comeo inferalivo e interalividade
apenas como titulo da pagina. Por exemplo, “site interativo sobre espertes”, “quarto interative de Fulano”, Isso
apenas serve para mostrar como o conceito da interathvidade tem sido bastame vulgarizado e ficado cada vez
mais difuso.

Tem-se entendide, tanto no entendimento leiga quante e muitos circulos técnico-cientfficas, que haven-
doe icones clicdveis e textos quebrados em partes e ligados por palavras-ancora ou tmagens (hyperinks) o
produte constitui exemplo definitiva de interatividade. Mas cabe perguntar se interfaces que constringem a
participacdo do interagente a “apontar-clicar’, programas de TV onde os espectadores podem voltar em certas
resposias (1 ou 2, sim ou ndo), cinemas que balangam as cadeiras e videogamesque respandem & agéo de um
joystick sdo os exemplares cahbais e definitivas da que seja interatividade. Sera apenas isso? Para alguns
auicres sdo exemplos de reatividade (Machada, 1990), peis ao espectador {passivo) ndo resta nada a ndo ser
reagir aos estimulos a partir das respostas gue a ele s&o permitidas {as respostas “3" ou “lalve2” n8o seriam
aceitas magqueles exemplos).

Lege de inicio quer-se demonstrar agqui a compraensio de que interacéo mediada pode ser muilc mais
gue issa. Ndo que esses exemplos hé pouco relatados n&o sejam exempios de interathvidade. Com certeza s&o
tipos de interagdo. Mas 0 gue aqui quer se propor & gue a tecnotogia disponive! hoje permite a implementagao
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de ambientes de intansa interagéo, longe da pré-determinacio esinia, onde s interagentes pedem agir criati-
vamente entre eles. Onde a comunicagao possa ter lugar, sem que cada agente figue preso 4 raelagéo agao-
reagao ou adequar-se a inputs determinados que geram sempre e hacessariamente os mesmos outputs.

A proposta deste artigo & fazer uma varredura no conceito da interagde’ . Ainda gue este néo seja o
lugar nem este o momento para a proposta de metodologias de criag8o e manutengao de ambientas interativos
mediados por computader, entende-se que eles s0 podem ter eficiéncia se por trds de sua implementacio haja
um profundo conhecimento da comunicagao humana. Pouco adiantam os sofisticados recursos informaticos, a
complexidade envolvida nas linhas de programacac e a estética das interfaces se ¢ aluno de um cursc on-fine,
por exemplo, se senie preso e com sénas dificuldades de interagir, tirar duvidas, etc. Portanto, pretende-se
apresentar come a guestao da interatividade é definida em diferentes dreas do connhecimento, par diferentes
autores e tambam guer-se discutir algumas taxonomias gue visam facilitar a compreenséc do procasso interativo.

2. A interacao em outras disciplinas

A questiio da interatividade parece hoje ligada inexoravelmante & informatica. Ern verdade, para muttos
é entendida como um fendmeno cujo estudo inicia com a evolugio dos computaderes e suas interfaces, Mas,
da mesma forma que o conceito “multimidia”, a questaoe ja vinha merecendo estudos aprofundados em diversas
areas do conhecimento.

Hé muito tempo que as artes utilizavam o terme “multimfdia” para referir-se ao uso simuitaneo de
diversos metos de comunicacdo. Por exempto, uma performance artistica gue apresentasse danga, associada
a declamacéo de poesias, projecio de slides e video ritmados ao som da miusica ja era considerada uma
apresentagao multimidia. Contudo, hoje a palavra “multimidia” & associada diretamente ao computador, guer
saja o kit composto por placa de som, caixas acdsticas e driver de CD-ROM, quer uma interface que apresente
som, video, texto, ilustragdes e folos. Isto &, parece gue ¢ termo teve sua significagao restringida.

Algo semethante pode estar acontecendo com o uso do vocdbuio “interatividade”. Pelo menos, entre
aguetes que usam ou estudam as interfaces infarmaticas. © que se pretende agora, € apresentar a amplitude
do concaito da interatividade. Para tanto, far-se-& urmn vo panorémico, ainda que per dermais brave, sobre outras
areas do conhecimentn. O que se pretende @ compreender ComMo 0S OLIros saberes se ulilizam do conceito de
interatividade e que significado ele denota*. Aliém dissc, quer-se apontar como o desenvolvimenio dessas
disciplinas depende da correta compreensao do que & interagio.

No campo da fisica, por exemplo, trala-se das chamadas inferacdes fundamentais. Toda inferagdo fisica da
matéria ocorre pela agdode quatro tipas de forgas basicas: gravidade, elefromagnetismo, a forga nuclear forte
e a farga nuclear fraca. A fisica também se ocupa da inferagio das ondas eletromagnéticas com a maltéria. A
interagdo modifica a frequéncia da onda e, consequentemenie, sua velocidade. Existe ainda um ramo da fisica,
a mecanica, destinada a apenas estudar a inferatividade de forgas, objetos & movimento. Poderia a fisica
desenvolver-se sem reconhecer e estudar essas interagbes?

Ja na filosofia, existem diversas abordagens sobre a interagao, corno no pragmatismo e como ele enxerga o ser
humano. Concentrande-se na totalidade da experiéncia e na riqueza da natureza, o pragmatismo vé a humani-
dade ndo come mero espectador, separade da natureza, mas come um constante e ¢riativa inferagertte com
ela. O ndo reconhecimentoc dessa interagao prejudicana o pensar sobre & existéncia humana.

E como conceber a sociologia sem a cara discussac sobre a inferagdo social? Como estudar ¢ homem na
sociedade sem considerar suas relacoes? Além disso, como poderia-se abordar isso sem também avaliar a
inferagdo humana e o impaclo das narmas sociais {regras ou modelas imaginados de condula presente na
consciéncia das pesscas que influenciam suas interagbes}, tais como folclore, efiqueta, rituais, moda e tam-
bém leis de estado?

* Neste arfigo o lermos “intaraglo® e Sintaratividade” sario waados indisintamente, assim como aconiece com “relagia” a “ralacicnamenic’.

*Para este apanhado geral, ioram ufifizades o8 compdndias enciclopedicos dgitals Groler < Comptan's. Masme gue as nformagtes nelas contidas sejam
woltadas para o grande piblico e sejam muiles vezes breves ¢ até incomplatas, servirgo agul para o propdsit da introdugao € dermonstragiia rdpida de
como o concalto da Interatividade & imporiante para tantue dreas do conbecimenta.
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O esiudo da interag&o tambsm & fundamental na geografia. A metecrologia se ocupa, por exemplo, das
inferagdes entre componentes dos oceanos e a atmosfera terrestre. Ora, como avaliar a variagao climatica no
planeta sem essa consigaracio? Além disso, pode-se encontrar na inferafividade a orincipal explicacdo para o
surgimento das montanhas. Placas tectonicas, uma vez interagindoumas com as outras no interior da crosta
terrastre, dobram-se formando montanhas e cadeias de montanhas. Ainda na geografia, pequenissimos abalos
sismicos charmados de microsismos, bastante similares 2is ondas slsmicas mais intensas provecadas em
terremotos, sa40 causadas peta inferacdo de ventos e ondas com a crosta lerrestre, por erupgdes vulcanicas e
por fontes humanas, comg veiculos motores e industrias.

A biologia também tambem explora a interatividade ras explicagbes genéticas. © fenémano da
descontinua variago hereditdtia, como alta (12 geragao) contra baixa (22 geragio} ou ainda lisa (12 geragaojcontra
rugosa (22 geragdo), o caso dos estudos de Mendel, & explicado pela interagdo génica. Mas a genética néo
poderia resumir-ge a heraditariedade. Como explicar a varagio fenatfpica sem levar em conta interagbes coma,
por exempla, do gendtipo com ambiente onde efe se desenvolve?

Enfim, gste relato poderia ir ainda muito adiante apontando estudes come das interacbes
intermoleculares, na quimica, da inferagde hormonal na zootegia, da inferacdomedicamentosa, ern farmacolo-
gia, & da interagiio entre culturas na formagfo de civilizagdes, na antropolagia.

Como se pode ver, mesmo gque a andlise carega de maior profundidade e espago, a interagdo é vista
pelos outros saberes como as relaghes e influéncias mituas entre dois ou mais fatores, entes, etc. Isto &, cada
tator altera o outro, a si préprio e também a relagdo exisiente entra eles.

Volta-se a atengao, & seguir, para algunas abordagens da intgragao em ambientes informéaticos.

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

André Lemos (1997, um impoariante pesquisadar nacional da ciberciultura antende que o gque se camgre-
ende hoje por interatividade & nada mais gue uma nova forma de interagéo téenica, de caractaristica elefrdnico-
digital, e que se diferencia da interagdo analdgica que caracteriza a midia tradicional. Sem se propor a discutir
a interagao social, o autor delimita o estude da interatividade come uma agao diatdgica entrs homem e técnica.
Para ele, ainteragdo homem-técnica & uma atividade tecno-social gue esteve sempre presente ra givilizagao
humana, Peor culro lado, pensa que o que se vé hoje com as tecnologias digitais ndo € a criagdo da interatividade
propriaments dita, mas sim de processos baseados em manipulagies de informag@es binarias.

Para ilustrar sua andlise, Lemos recorre a imagem da transite. O fluxo dos automdveis depende de um
sistema que & intarativo, participativo, autc-organizante. O motorista experimenta dois tipos de interagao:
primeiramente, uma inferaglo com a maguing, que o autor chama de analdgico-gletro-mecanica, e outra com
o5 carros (motoristas), que chama de inferacdc social.

Em sua discussio sobre interatividade & meios de comunicagio {talvez o termo mais adequado agui
seria "meijos de difusio de informagdes”), Lemos sugere a seguinte classificagio, baseando-se no evolucio
tecnolégica da telaviséio. Primeiramente, chama de interagio nivel & o estdgio em que a televis&o expde ima-
gens em preto e branco e dispte de um ou dois canais. A agio do espectador resume-se a ligar & desligar o
aparetho, regular volume, trilho cu contraste e trocar da um canal para outra, Depois, no nivel 1 a televiséo
ganha cores, maior ndmero de ernissoras e cantrole remoto — o Zapping vem antecader a navegacio contem-
poré&nea na Web. Ele facilita 0 controle qus ¢ telespectador temn sobre ¢ aparelhe, mas, ab mesme tempn, 0
prende ainda mais & televisfio. No nivet 2 de imeragio, alguns eguipamentos periférices vem acopiar-se a
televisdc, como ¢ videocassete, as cAmeras pottdteis e jogos elstrénicos. D telespactador ganha novas
tecnologias para apropriar-se do cbjeto televisdo, podendo agora também ver videos g jegar, & das emissbes,
podendo gravar programas e v&-os ou reva-los quande quiser. Na nifvel 3 j4 aparecem sinais de interatividade de
caracteristicas digitais. O telespectador pode entao interferir no eontelido a partir de telefones (como no progra-
ma Yocé Decide} por fax ol correio sletrbnico. Finalmente, o nivel 4 é o estagio da chamada televisae interativa
8M que sa pode participar da conteldo a partir da rede talematica em tempe real, escothendo angulos de
camera, diferentes encaminhamentos das informacbes, etc *

E E imteressants parceber que esla dxiussin parm nests ivel. O didlege vie e criative antre inlerageniss humanas no & conslderads. Floa-sa, cormo sampre,
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Lemos observa que se a midia tradicional (jornal, revista, rédio, televiséo) impunha uma passividade no
ptiblico e uma pré-escotha de gue informagdes serdo transmitidas, as tecnologias digitais frazem novas formas
de circulagdo de informacgdes. Acompanha-se entéc uma passagem do modelo transmissionista “Um-Todos”,
para autro modelo, “Todos-Todos”, que constitui uma forma descentralizada e univarsal de circulacdo de infor-

mages?,

Finalmente, conclui que a interalividade se situa am 3 niveis nao excludentes: técnico “anatégico-meca-
nico”, técnico “eletrdnico-digital” e sociai (ou, como sugers, simplesmente interac&o). Sendo assim, a
interatividade digilai seria um lipo de relagéo tecno-social. Seria um didlogo, uma conversagio entre homens e
maquinas, em tempoe real, localizadas em uma zona de contato, zonas de negociagao, as interfaces gréficas.
A relagio deixaria de ser passiva ou reprasantativa, passando a ser ativa e permitindo inclusive a refacdo
inteligente entre maquinas inteligentes sem a mediagao humana.

Entretanto, da maneira como © auter expde sua classificagéo, fica ainda a divida se ndao se esté consi-
derando tdo somente reagdes da maquina frente a inputs validados. Se esse for o caso, fica dificil enxergar uma
conversagao de fato, tendo em vista que & relagao mais uma vez fica na reatividade. Sendo assim, se continu-
aria no terreno da representacac e o dito “usudrio” ficaria restrito a agir nos parametros exigidos pela maguina,
Seria isso ainda uma forma de passividade?

Cutro autar que tem estudado a questfio da interatividade mediada é Steuer. Para ele (1993), interatividade
se define como “a extens3o em que 0s usuarios podem participar modificando a forma & o contetido do ambien-
te mediado em tempa reai” (p.1). Por assim dizer, interatividade se diferenciaria de termos como engajamento
e envolvimento. Para o aultor, interatividade € uma varidvel diracionada pelo estimulo e determinada pela estru-
tura tecnoiégica do meie. infelizmente, ecoa nessa definicio as vozes do behavionsmo,

O autor reconhece que a definigio de interatividade & de grande importancia para a pesquisa em interagéo
homem-computador. Logo, afirma gue questiies como autenomia & inleragao em telepresenca se referem ao
controle do usudrio da sua relagéio com o ambiente.

Trés fatores que s80 aponfadoes por Steuer que contribuem para a interatividade sio:

a) velocidade - a taxa com gue um input pode ser assimilado pelo ambiente mediade;

b) amplitude (range) - refere-se ao ndmero de possibilidades de agéo em cada momento;

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

A instantaneidade, a qual depende da velocidade de resposta do sistema, é fundamental para a constru-
¢ao de ambientes mediados interativos. A interagio em {empo real configura o mais alto valor dessa varidvel,
onde a agao do usudrio instantaneamente altera c ampiente, E devido a isso que mesmo videos com poucos
quadras por segundo ainda parecem interessantes. O nivel de interatividade, claro, varia de meic para meio e
em relagéo a sua velocidade, avisa o aulor. Enguanto, para ele, um livro ou um filme né&o apresentam nenhuma
interatividade, o telefone permite a interagao em tempo real. J& a secretdria eletrdnica, mesme sendo um
servigo ligado a telefonia, permite que se grave mensagens, mas nada assegura qual serd ¢ intervalo dessa
gravacao e a escuta da mensagem, @ muitos menos se a resposta serd efetuada.

A amplitude da interacio é determinada pelo nimero de atributos do ambiente mediado que pode ser
manipulado e pela quantidade de veriegio possivet am cada afribute. Portanto, amplitude se refere 4 quantidade
de modificagdes que podem ier efeito no ambiente. Quanto maior nimera de parametros que pede ser alterado
maior a amplitude de interatividade do meio. O que pede ser mudado depende das caracteristicas do meio, mas
inclui:

a) ordenamento ternparal - a ordem em gue os eventos ocorrarem;

na salecio untre varagtes pogsiveis disponibilizadas, A inleragio, nessa andlise, ainda resume-se 4 rBaga0 o valarza basicamante & tcnica. Além disso, a
rlassicagio do autor de niveis de imleratridade ndo se aplica o estuda da imeracds em outros metos,

* Todavia, 4 precise tomar cuidada para n&C somente valorTar & movimenic de mformagbes, mas consdentr, principalmente, a comunicagdo cooperaliva @
raciproca.
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b} organizagae espacial - onde os objetos aparecem;
c) intensidade - altura do som, brilho das imagens, sic;
d} caracteristicas de frequéncia - timbre, cor, etc.

Finalments, 0 mapeamenia sa refers &s formas com que as agdes humanas sio conectadas &s agdes
no ambiente mediado. Em um extreme, esse mapeamento pode ser totalmente arbitraric e sem relaghocoma
fungdo desempenhada. Por exempio, digitar comandos arbitrarios ne prompt do DOS au UNIX para disparar
certas fungdes. O usudrio precisa decorar esses comandos para que possa agir no sistema. Ne outro extremo,
o mapeamento pode ser cormpletamente natural, como contralar um carre em um videcgame a partic de um
periférico em forma de direcBo. A partir disso, muitas metaforas tem sido criadas e utiizadas em interfaces para
tornar & utiizacio desses sistemas a mais natural possivel. Um exemplo jé cldssico de metafora € aquela do
desktop (tampo de mesa) usada pelos sistemas operacionais MacOS & Windows. Muites novos controles vém
sendo desenvolvidos pata tarnar o mapeamento cada vez mais naturat, como reconhecimenito de voz b luvas
sensiivas.

J& segundo Andrew Lippman (Brand, 1988, p. 46), pesquisador do Instituto de Tecnologia de
Massachusatis (MIT), pode-se definir inferatvidade como uma “atividade mitua & simulinea da parte dos dois
participantes, normaimante trabathando em diregéo de um masmo abjetive”. Para Lippman, um sistema pode
ser chamado de interative guando as caracteriaticas descritas a seguir estio presentes.

Interruptabilidade é a primeira dessas caracteristicas. Isio &, cada um dos participantas deve ter &
capactdade de interromper o processo. issa € o oposio de aliernabilidade, onde os paricipantes alternam-se
em suas agbes: um pariicipante deve esperar que o outro termine sua a¢ao para que possa atuar. Como o
pracessa interativo deve ser mdtuo e simultineo, cada participante deve ter a possibilidade de atuar guando
bem entender. Esse modelo de interagio estaria mais para uma conversa do que para uma palestra. Porém, &
interruptabilidade deve ser mais inteligenie de que simplesmente trancar ¢ fluxg de uma trogca de informagdes.

O concerto de granularidade relere-se ao menor elemenio apos o qual se pode interromper. Em uma
convarsagan podertia ser uma frase, uma palavre; no cinema podeda sar uma tena, Lm plaho. Emuma conver-
sagdo costuma-se responder & interrupg&o com um balangar de cabega, com sans como "um-hum®, ou com
frases do tipo “ja respondo sua pergunta”. Portanto, para gue um sislema seja realmerre interativo, essas
circunstancias devem ser ievadas em conta para gue o usugric ndo creia que ¢ sistema interativo usado tenha
“rancado”.

Cutro principio seria & degradagdo graciosa. Esse principio refere-se 4 instincia do sistema n&o tera
resposta para uma indagagdo. Quandao isso ocorrer, © outro participante nfo deve ser deixado perdido, nem o
sistema deve se desligar. Os participantes devem ter a capacidade de aprender quando e como podem obtera
resposta (ue ndo estd disponivel naquels momenio,

Lippman chama a atencdo para a difiuldade de programar-se todos os tipos de indagagdes possivels.
Por exempla, a pergunta "Gostaria de receber informagGes sobre o Brasit” paderia ser formiulada de varas
outras maneiras. Perguntas como “Brasii?”, “Como & ¢ Brasii?”, “C que vocé tem al sobre o Brasil”, “Quais sdo
as informagbes existentes sobre o maior pais da América do Sul?” deveriam acessar 0 mesmo conjunic de
informacdes. Logo, um sistema interativo deve ofsrecer a caracteristica de previsdo limitada, Isio é, ndo é
preciso prever todas as instAncias possivais de ccoméncta. Assim, se algo que n&g havia sido pravisto ocorre na
interacdo, o sisiema ainda tem condigbes de responder. No caso de computadores, essa caracteristica deve
dar a impresséio de uma banco de dados infinito.

Lippman ainda lembra que o sisterna nac deve forgar uma diragao a ser seguida por seus participantes.
Isse seria o principio do ndc-defauit A inexisténcia de um padrao pré-determinado dd liberdade aos paticipan-
tes. No projetn Mavie Map, um videodisco proguzide em 1878 aprasentando o conceito de interatividade, o
usudno poderia passear pela cidade de Aspen, Colorade, e & qualguer momento parar e entrar e um prédio. G
sisterna ndo forgava o participante a esperar chegar ao fim da quadra para fazer sua selecap de vigita. lsso
rermete mais uma vez ao princfpio da interruptabilidade, pois diz respeito & possibilidade do usudrio parar o fluxo
das informacdes e/ou radiraciona-lo,

V. 2 M2, outubra, 1995 69
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Pode-se entender talvez a discussio de Lippman como caracteristicas de exceiéncia de interagdo me-
diada, ainda que mantendo a farma reativa. Mais tarde, Lippman desvia seu interesse de investigag@o da
maquina para as pessoas. Ao serindagado pela jornal Meio & Mensagem scbre o gue o MIT vem desenvolvendo
no gue se refere a interatividade entre seres humanos e maquinas, Lippman, de Massachusetts Institute of
Technolegy (MIT), responde: “Em vez de trabalhar com a idéia de relacionamenta entre hamens e maguinas,
considers pessoas com pessoas” (Lippman, 1988, p. 16}, Isto &, o que interessa ac MIT, na voz do sécio
fundador do Medialab, é a criagdo de ambientes sociais globais. Portanto, uma interagio reciproca gue une as
pessoas.

De fato, grande pante dos estudos de interaggo através do ou com o computador enfatizam apanas a
capacidade da méaquina, deixando como coadjuvanie os seres humanos e a relagies socials. Certaments, os
quesitos apantados até aqui imporiam para a investigagio come também para a implementagéo de sistemas.
Mas a avaliac&o ndo pode parar por af, com risco de safisiazermo-nos com pontos come velocidade de acesso,
e acabar prejudicando s limitando as acdes humanas permitidas pelas interfaces.

Messe sentido, Machado (1990, p. 208) lambém salienta a caracteristica da bidiracionalidade do proces-
s0, onde o fluxe se d4 em duas direc@es, O processo bidirecional de um meia de comunicagio serla aguele
ende “os polos emissor e receptor sdo intercambiaveis e dialogam entre si durante a construgio da mensa-
gem'.

Steve Outing, por sua vez, discute a problematica da interatividade na Web. Seus comentarios interes-
sam particutarmente a este estudo pois, mesmo que ele venha a focar-se mais especificamente em jornais e
revistas digitais, levanta uma série de limitagbes dos sites que se auto-proclamam “interativos”. Além disso, 0
autor oferece uma série de sugestbes para a maximizagio da interagfio nessas paginas eletrénicas.

O colunista da revista Editor & Publisher [nteractive reconhece que a questdo & polémica. O terma &
usado desde sites que tenham um grande banco de dados gue podem se acessados pelos usudrios, fotos
panoramicas controladas pelo visitante da pdgina até o envio de candes postais eletrénicos. Porém, segundo
ele, mesmo gue isso demonstre interessantes recursos da Web, o termo inferativo & usado apenas no sentido
de permitir a0 usudrio interagir com o contetido. Para um site ser verdadeiramente inferativo - o que segundo
ele é uma necessidade para qué a potencialidade do meio seja reaimente aproveitada — ele também deve
faciiitar a comunicagéo entre os seres humanos. Como a Internet € um meio claramente de dupla via, os sites
plenamente interativos sfo aquelas que unem as pessoas, que facilitam a comunicagéo entre usuarios e entre
08 usuarios e a aguipe de produgioc do sita,

Cuting oferece uma lista de elementos interatives para sites de jornalisme on-line. Segundo ele, muitos
desses elementos faltavam em grande parte dos inscritos no concurso anual de sites jornalisticos (gue enten-
diam ser bons exemplos de interaciao) promovido peia Editar & Publisher Interactive. A seguir uma lista desses
elementas:

a) féruns de discussao: é surpreendents o ntimero de sites de jornalismo que ndo abre espago para
a discussio entre os seus leitores. Existerm muitas segdes de noticias gue nio ficam completas
sem um uma forum de discussao. A empresa também pode, por exemplo, contratar um grupo de
especialistas em esporte para discutir on-line corn os visitantes do site. Se o site ndc olerece
possibilidades de interacip, os seus usuérios vao acabar discutinde 0s temas em outre lugar.
Dessa forma, os produtores do site perdem seus freglentadores;

B} chat muitos dos sites ern questio também néo oferecem este recurso de interagao simultanea;

¢) enderecos eletrdnicos dos reporteres: fornecendo essa informagae, facifita-se o feedback do
lettor. Qutra informagao interessante é descrevar uma breve biografia do autor para que os leitores
conhegam melhar a equipe;

d} mecanismo de feedback de artigos: sites jomalisticos plenamente interativos demandariam o
comertdrio do leitor ag final da matéra. Lm lormuldrio pode ser acessada para que o usuario
informe seus dadas e escrava suas opinioes. Essas comentarios seriam publicados ao final do
artiga ou em urmna zona resefvada especiatmente para isso;

e) sites pessoais: Um savigo atraveés do qual os usudrios pudessem produzir seus proprios siies com
textos e imagens fornecidos por eles préprics;
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f) sites de hobbies dos usuarios: um jomal on-ine pioheiro nesse tipo de servigo foi o Forida’s
Sunline. Nessa segio 08 uUsudrios podem criar pdginas sobre assuntos que the interessam aspect-
almente, como carros, animais domésticos, barcos a até fotos de suas pessoas amadas. Quting
comenta que isso é um forte sinal de interatividade, ja que o site jornalistico permite 2os leitores
publicar o conteldo gue lhes parece importante {por mais mundana que possam ser). issc também
despertard uma forte ligagio pessoal dos leitores com « site;

g) nascimento, casamento e morte: tais segles permitiriam a novos pais publicar paginas de seus
bebés, jovens casais mostrar fotos de seu casamento, e familias prestar tributos aos parentes
falecidos, Essa & uma préatica ignorada por jomais tradicionais mas que pode aproximar ¢ veiculo de
seU publico;

h} péginas de grupos comunitarios: a interatividade de jornais on-line depende dc conceito de
publicagéo comunitéria, O site imerativo deve oferecer ferramentas para que organizagdes comuni-
tArias e oulros grupos possam disponibilizar suas proprias informagBes sem necesstdade de
moenitoragio da equipe do site:

i} adicionando comentérios de usudrlos & dos criticos proftssionais: os sites interatives permiti-
rAo aos seus usudrios manifestar suas opihides ac lado daquelas dos criticos contratados pelo
jomal on-line. Esses sites também convidario os visitantes a votar e juigar as pecas e filmes em
exibigBc. Esses dados serdo depois publicados ao lado da avaliagio dos criticos profissionais (por
exemplo, 30% dos votantes dew 4 estrelas para o fiime),;

i} eonstruir interatividade nas estdrias: freqientemente, wrna matéria apresentard uma oportunida-
de do piiblico envolver-se ativamente on-ling. Esidrias potémicas podem canvidar os usudrios &
opirar e colocar um box na materia com os resuitados;

k} pesguisas com usudrios, feitas da maneira correta: pesquisas elefrinicas podem muitas vezes
apresentar resultades distorcides. O ideal (interative) seria conduzir pesquisas com metodologia
cientifica e probabilistica (comao pesquisas por telefeng escolhido aleatotiamente), e permitir que os
uUsudrios respondessem amesma pesquisa e entio comparar seus resultados com o da pesquisa
por métogdo cientifico;

1) usar comentdrios on-line como uma ferramenta de reportagem: sitas de notlcias interativas
vio ndo 54 demandar comentarios dos feitores mas também os usardc como informagao importante
na raportagem. Por exemplo, uma matéria sobre jovens desempregados pode apos solicitar a par-
ticipagéo dos leitores, aprofundar-se em algumas das informacdes recabidas entrevistando alguns
dos paticipantes.

Sims (1995}, em fnferaciivity: a forgotien art? comentia que nao & mais adequado {rivializar a interatividade
a0 simples alo de selecionar opgdes em menu, objslos clicAveis ou seqUéncias lineares. Ele considera que a
implementacio da interatividade € uma arte pois ela exige a compreensio da amplitudes de niveis e demandas,
incluindo a 0 entendimento do aluno, uma apreciacao das capacidades de sngenharia de software, a importan-
cia da produgio rigorosa de contextos instrucionais & a aplicagao de interfages gréficas adeguadas. Isto &,
interatividade deveria ser mais do que “apontar e clicar”. Concordando com Johanssen, sle entende que
interatividade deve ser descrife coma uma atividade entre dois organismos, e com um aplicative informatica,
envolvendo o aluno em um didlego verdadeiro. Nesse caso emerge uma interagio de qualidade, desde que as
respostas do computador sejam adequadas com as necessidades informativas do usuario.

A discussio de Sims avanga até propor uma taxonomia propria de interagde, a qual relaciona com os
ambientes educatives mediados por computador. Antes, descreve outras classificagdes existentas. Para Bhodss
& Azbell, trés niveis da interatividade sao idendificAvels:

a} reatlve - nesse nivel, as cpgbes e feeoback s&o dirigidos pelo programa, havendo pouco controle
do aluno sobre a estrutura do conteldo;

b} coative - apresenta-se agui possibilidades do slune controlar a seqiéncia, o riimao & o astila;

¢} proative - o alunoc pode controlar ianto a estrutura quante o contetido.

D& qualquer forma, & classificagio ainda parsce s referir apenas as possibilidades de navegacio, & néo

aguito que se refere ao aprendizade. Ja Schwier & Misanchuk, citades por Sim (1995), sugerem uma taxonomia
baseada em trés dimensbes, que se diferenciam a parir da qualidade de ensino da inmtaragio:
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=

-

a) niveis -inieragdes por retroagao (reativo), atividade de construgao e atividade gerativa (proativo) e
designs virtuais ou arlificiais onda o alunc se toma um verdadeira "cidadac” do ambiente de ensino
(muatua);

b} fun¢des - varificagdo do aprendizado (confirmacio}, cantrole por parte do aluno {ritme), controle do
ensino (havegagéa), questdes do aluno e suporie & performance (investigagdo} e construglo do
conhecimento (efaboragéo);

€) transacao - teclado, tela sensitiva, mouse, voz.

Para agueles autores, quanto mais alto o nivel, melhar o ensino. Quanto mais dialégicas forem as
interfaces, melhores serfio os niveis de interagio em courseware. Por outro lado, 0 ponte mais critico, no que se
refere a efetividade do aprendizado, 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 estende as oportunidades
para intera¢do utilizando-se o poder e flexibilidade da tecnclogia.

Sims {1995} por sua vez apresaenta uma classificacao que espera poder ser usada como uma guia para
os diferentes modos de comunicagde entre pessoa e computador. Usando-se essa ¢lassificaggo para inspirar
a produgao de courseware, entende ele, diferentes meios podem ser integrados baseados, ndo em seu apelo
visual, mas em decisbes de ensing gqua possam potencializar uma efatividade educacicnsal maior.

© autor avisa que 0s conceitos a seguir nde sdo mutuamente excludentes, mas que podem ser combi-
nados para a disponibilizag@o de transagbes educacionais mais compreensivas e envolvenies. Querendo
contextualizar sua classificagdo com a de Schwier e Misanchuk, apresentada anteriormente, ele apresenta os
niveis e fungbes daqueles aulores entre parénteses. A seguir, a taxonomia de Sims:

a) interatividade do objeto (investigacac proativa) - refere-se aos prograrnas em gque objstos {como
botdes, pessoas) padem ativados pelo mouse, As agdes disparadas podem variar depandendo dos
encontros, conteddos e objetos anteriores;

b} interatividade linear (fitmo proativo} - programas onde o alunc pode se moavimentar para frante ou
para tras em uma sagliéncia linear pré-determinada de material educativo. O controle do aluno é
limitada, nao se permite que ele crie novas seqiiéncias e nao se oferece feadback,

c) interatividade hlerarquica (navegacao reativa) - oferece ao aluno um conjumio dsfinido de opglies
de onde um curso especifico pode ser selecionado. A configuragdo mais conhecida desse tipo é o
chamado menu. Porém, logo apés ter selecionado a opgao de seu interesse, o alunc cal em uma
interacao linear, e quando iermina a sequéncia, volta ac menu original;

d) interatividade de suporte (investigag@or reativa;) - trata-se da capacidade do sistema de dar su-
porte do aluno desde um simples madulo de ajuda (helg) e até um tutorial de maior complexidade.
Essa ajuda pode sensitiva ao contexto, isto &, da suporte especifico sobre as acdes presentes do
alunc em dado momento;

e) interatividade de atualizagéo - essa classe considerada poderosa pelo autor {e ele entende que
sua significagao nao é consistente com comparativamente fraca calegoria de confirmagao proativa)
e se refere as circunstancias e que um didloge entre aluno e o contelde gerade por computador.
0 aplicativo gera problemas (a padtir de um banco de dados ou em fungio da perfermance do aluno)
que o estudante deve responder, Sua resposta sera avaliada pelo prograrma que gerara uma atuali-
zacao ou feedback. Esse tipo de interatividade pode variar desde o formato simples de pergunta/
resposta até respostas condicionais que envolvem inteligéncia artificial. Quanto mais as atualiza-
ches do sistema ferem baseadas nas respostas do aluno, mais individualizada slas parecerio,

f) interatividade de construgéio (elaboragao proativa) - é uma extenséo da classe antenor, onde o
ambiente educacional requer do aluno gue manipule certos objelos para gue alcance ceros objetivos.
A ligao pode apanas seguir para o préximo es1agio se o alung conseguir resctver a montagem
necessaria;

g) Interatividade refletida (elaboragdo proativa) - em muitas situacdes de teste {do tipo pergunta/
resposta) par mais que se compute respestas possiveis ainda é comum aparecerem alunos com
outras respostas coretas. Mas como o sistema desconhece aquele input, o considera como erro.
Para prevenir issc, este tipo de interatividade grava ¢ada resposta dos usuarios e permite ao aluno
comparar sua respasta com as dos outros colegas bem com de experts no assunte. Assim, o aluno
pode refletir e julgar se sua resposta foi adequada;

72 YV, 2 N2, cutubre, 1999




__'% PGIE-UFRGS Informética na Educagao : teoria & prétice

e

h) interatividade de simulagédo (variando de elaboragio reativa a elaboragao mutua, dependendo da
complexidade) - o aluno tambérmn se torna aqui o operador do curso, j4 que as sscolhas individuais
tomadas determinam a seqiiéncia da apresentagio. Por exemplo, ligando uma série aspecifica de
interruptores para fazer uma linha de produgfo funcionar determinam a proxima segiiéncia ou atua-
lizagao;

i) interatividade de hiperiinks (navegagéc proativa) - ¢ aluno tem a sua disposigio uma grande
quantidade de informagdes pela qual pods navsgar como quiser, Ele pode resolver certos problemas
a partir da correta navegagéo pelo Yabirinta” ds informagdes. Um maicr esforgo da equipe de produ-
¢ao € necessario na definiggo, manwtencac € integracio apropriada de links gue garantam gue
tadas as relagdes sejam acessiveis. Se algumas relagdes {links) que o aluno deseja disparar ndo
estao presentes, luncionando ou néo s80 permitidos, €le pode vir a se tomar desmotivado;

i) interatividade contextual ndo-imersiva {elaboragao mitua) - este conceite combina e estende
05 oulras niveis num ambiente educacional viriual compieto, onde o aluno pode agir em um ambien-
te similar ac contexto real de trabalho. Isso evita gue o estudanie figue aperas se movendo passi-
vamenie através de seqliéncias de conleldo;

k) interatividade virtual Imersiva (elaborag8o mitua} 0 aluno passa a participar de um ambiente
imersivo onde ale é prajetado e que responde a¢ movimanto e agdes individuais.

4, A interagao/comunicacdo humana

Ate agui, estudou-se muitas andlises que enxergam a interacao a partir da capacidade da maguina.

Pretende-se agora aferecer um maior aprofundamento na guestioe da interagio humana. Este trabatho deferde
que é preciso partir dai para compreender a interatividade, pois, do contrario, o interagente humano acaba
sendo posicionado apenas como disparador de programas. Ent&o, o que se sucede & um estuda de certas
contribuigbes ja classicas sobre o homem em interagdo. Mais tarde, alas serdo retomadas come inspiragao
para a proposigac de uma nova taxonomia, que pretends valorizar a ag2o entre os interagentes.
Berlo (1801) identifica que existe uma relagéo de interdepsnddncia na interagéo, onde cada agente depende do
outro, isto @, cada qual influencia o outre. Essa interdependéncia, & claro, varia em grau, gualidade e de
contexte para contexio. Alerta, porém, para & limitagao em entender-se a interagdo apenas como agéo e
reag&o. Segundo ele, as pessoas néo funcionam da mesma forma que servo-mecanismos, como termostatos
e aquecedores, Por adotar-se ¢ paradigma agfo-reaghoe passa-se & visualizagao do processo de uma Jorma
linear e do ponto de vista da fonte (onde existe apenas a emissao e o feedback, onde essa ditime teria apenas
atungio de comprovar & "sficacia” da mensagem)”.

"A segunda falha do uso do conceito de agao-reagdo diz respeito & nossa permanente referéncia &
comunicagdo come um processo. Os termos ‘acao’ & reacio’ rejeitam o conceito de processo. Impli-
cam que ha um comeco na comunicagao (o ato}, um segundo acontecimento (reagéc), acontecimen-
tos subseqlientes, etc., e umn fim. Implicam a interdependéncia dos acontecimentos dentro da seqiiéncia,
mas ndo implicam ¢ {ipo de interdependéncia dinamica gue se compreende no processo da comunica-
gao” (p. 117).

Muito emn Berlo se deve 4 escola do Inferacionismo Simbdlico. Segundo essa vertente, que enfatiza a
linguagem camo mecanismao basico gue culmina na mente e no eu do individuo, a mente, & su b a sociedads
sda processos de interaglio pessoal e interpessoal; os comportarmentos $&0 construidos pela pessoa durante
0 cUrso da acdo, i0go 0 compartamento ndo & realivo cu mecanicista; a conduta humana depende da definicdo
da situagdo pelo ator; e o eu é constiluido por defini¢tes tanto socials como pessoais (Littisjobn, 1982),

Uma obra classica que contribui para o estudo da interacao é a "Pragmaética da Comunicagio Humana',
de Watzlawick, Beavin e Jackson (1967). Os estudos pragmaticos pretendem investigar a relag@o entre os
inferagentes, mediada peia comunicagio. A pragmdtica da comunicagéo valoriza a relagao interdependente do
individuo com seu meio e com seus pares, onde cada comportamento individual é afetado pelo comportamento
dos outros,

7 Cono se phde perceber sm algumas delinigdes e luwonomiag relaladas nesie artign, muitss andlises sobm a interatividads em amblentss intormaticos
baseiam-ss fundamenlalmente ne relagdo inear @ mesanictsta do eslimulo-resposta.
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Para esses aulores, a interaglo & uma série complexa de mensagens trocadas entre as pessoas.
Porem, o entendimento de comunicagio vai além das trocas verbais. Para essa escola, tode cornpontamento é

comunicagao,

Watzlawick, Beavin e Jackson vao além e postulam gue naose gode nao comunicar. Toda a comunica-
gao envolveria um compromisso, e, assim, definiria a relag&o entre os comunicadores. Logo, além de transmitir
informagdo, a comunicaglo imptica um comportamenta. Isso nos leva a oufro de seus postulados: “toda a
comunicagao tem um aspecto de confelido e um aspecio de comunicagae”, o Uitimo aspecto @ definido como
meta-comunicagdo. isto é, a prapria relagao tem uma significagio.

Outra visio pragmatica vem de B. Aubrey Fisher (1987} — um dos pesquisadares americanos contem-
poraneos mais importantes no estudo da comunicagéo interpessoal e grupal. Segundo ete, a relagio interpessoal
néc exisia na “cabeca” dos individucs, mas enire eles. O relacionamento deve ser entendido coma uma série de
aventos conectados, Logo, a comunicagao n&o & apsnas um conjunto de agdes para com outra pessca, Mmas
sim a inferagao criada enfre os participantes. Isto é, um individuo ndo comunica, ele se integrana oupassa a
fazer parte da comunicagao.

Mais do que pessoas, o refacionamento envolve evantes, agoes e compartamentos na criaghio, manuten-
G0 ou término de relagdes. Além disso, a relaglo sempre ocorre em um contexta {nde se deve aqui supor
apsnas o contexto {isico, mas também o contexto temporal e principaimente o contexto sociai®). Logo, a
relagdo envolve trés elementos inter-refacionados: os participantes, a relagdo e o contexto. E, como Fisher
entende que inleragdo é a refacdo entre eventos comunicatives, para ele comunicagao interpessoal, relaciona-
menta humano e interagao humana s&o sindnimos.

Enfim, algumas premissas da viséo pragmatica da comunicagao sdo0: a comunicagio 8 compeortamanto,
onde néao & possivel nao comunicar, jA gue n&o existe um opOsto a comportamenta (o siléncio é comporarmen-
10); ainterpratagio do comportamento comunicative deve ocorrer com base nos padries desses comportaman-
{08 e sua interconexdo (a interpretacao de eventos isclados @ insuficiente e faiha); para encontrar ¢ significade
dos padrbes de comunicagio € precisc posiciona-ios em seu contexto,

Qutra caracteristica das relagBes interpessoais apontadas como de fundamental importancia sao os
processos de negociagéo. Esse pracesso tem inicio na constatagéo de que cada interagente e diferente,
Sendo assim, a negociagio & um processo de comunicagao para a resoluco de diferengas. As resolugdes
desses processos de negociacie vao definindo a relacas. Ao mesmo fempo em que cada interagente visa
proteger seu self, cada um arrisca pane de seu selfao colocar essas pattes no processo de tracas soctais. As
“ofertas” colocadas na negociacao nao definem por si s6 a relag@o. Essa definigio surge da qualidade da
sincronizagdo & reciprocidade na interagao. Finalmente, nem sempre esses processaos de negociagéo culmi-
nam para uma maior aproximagae. Eles envolvem cooperag@o e competicac; comunhao, diversidade e individu-
alisme; integragao e desintegragao. Além disso, ndo se pode dizer que relagbes mais duradouras, gue envol-
vem maior compramisso, alcancem um estagio final de desenvolvimento, a medida gue estao continuamente
em negociagao e ranagociagdo.

A duas visfies pragmaticas agui apresentadas valorizam a importAncia do contexto na interagéo. Para
Watzlawick, Beavin e Jackson (1992), os fatores contextuais exercem importante influéneia na interagio e
podem atuar como limitadores oferecendo restrigtes a interagac. Por outro lado, alertam para o fato de que ndo
entendem o contexio apenas como fatores instilucionais ou externos aos comunicamies. As mensagens trocadas
passam & fazer parte do comexio interpessoal, impondo restri¢des a interagao subseqiiente.

5. A perspectiva interacionista de Jean Piaget

Piaget ofereceu para a comunidade cientifica mundial umna vasta obra, voltada para o e5tudo da psicogénese,
que term tide uma importancia fundamental na compresnsao da cognicéio humana e subsidiado muitos esforges
educacionais. A Epistemoiogia Genética do mestre de Genebra € um corpo tedrico ravolucionario pois tira a
énfase exclusiva sobre o sujeito ou ¢ objeto. Comoe sua episternolagia € interacionista, ele valoriza a inleragdo

* Para Fischer {1967}, erquanto o cantaxio fisieo se relere a objeios, constituindo-se das adjacéncias iscas e espanciais onde toma lugar o relacicnaman-
1o, o confexto =ocial 5p refere a pessoas. (Eio &, enVoive as crencas socio-culuials, valores, aitudes. papéls, nommas. Iraoiches, elo.
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anire sujeito & objeto. Desgsa forma, a aplicagéo da tecria piagetiana interessa particutarmente ao esiudo
contemporénes da interatividade & da educagio e comunicagio mediada por computador. Entretanto, tem-se
percebide gue muitos soffwares v&m se intitulando de construtivistas, mesmo que se resumam ao “aponiar-
clicar'. E preciso que se compreenda profundamente a perspectiva construtivista que tem arigem nos estudos
da Piaget para que se possa criar amhientes que verdadetramente permitam a construgao interativa,

Para Piaget (1886}, nenhum conhecimento, mesmo que através da percepgiio, @ uma simples copia do
real. O conhecimanto tampauco se encontra totatmente determinado pela mente do individuo. E, na verdade, o
produte de uma interapdo entre estes dois elementos. "Os conhecimanins ndo partem, com eleito, nem do
sujeito (conhecimento somético ou introspeccdc) nem do objeto (porque a prépria percepedio contém uma parte
consideravel de organizagao), mas das interaces entre sufeltc e objeto, @ de interagdes inicialmente provocadas
pelas atividades espontaneas do organisrmo tanto guanto pelos estimulos externos” (Piaget, 1996, p. 39). Logo,
o corhecimento ¢ construido inferativarnents entre o sujeito & o objeto. Na medida em gue o suigito age e sofre
& agdo do objeto, sua capacidade de conhecer se desenvolve, enguanio produz o préprie conhecimento. Por
isso a proposta de Piaget é reconhecida comp consirutivista interacionista.

Franco {1995, p. 28}, por outro lado, avisa que & interacio ndp pode ser vista comd um progesso de
“toma-lg-dd-ca™

“Para ficar mais claro, poderiamos subsiituir a palavrs ‘interacéo’ pela patavra ‘relagho’.

O conhecimento &, portanto frufo de uma relagéo. E relagio nunca term um sentido s0. Tome-sea por
exemplo uma relacio de amizada. Jo&o nao é amigo de Pedro sem Pedro ser amige de Jodo. A amizade so
existe quando os dots tdm emizade reciproca um para com ¢ outro. Portanto a amizada néo st nem no
Pedro, hem ho JOBo, mas ha relagao que exista entre os dois®™.

Esse simples exemplo pode auxiliar na compreensfo de que ¢ corhecimento $6 emergs na medida em
que o sujelo aja scbre o objeto e sofra a agdo deste. Logo, conhecer nde € asstmilar o ohjeto, nem tampouco
afirmar o sujeite. Franco aponta que, naverdade, trata-se dog dois procassoes combinadas.

Diferantemente da Gestall, gue aponta a aplicacio de uma s¢ estrutura geral a todas as situagbes e
todos os niveis, a teoria da eguilibragdo implica em um processo que vai de certos estades de equitibric
aproximado para outros, quaiitativameanta distintos. Para tanto, passa-se por muitos desequilibrios e
reequilibragées. Mas ndo se deve pensar em equillbric come retorno & um estado estavel anierior. Em verdade,
apenas em alguns casos & o que acontece. As reequilibragdes mais imponiantes, canformes coloca Piaget
{1977, 580 aquelas que formam n&o apenas um nove eguilibrio, mas também um equilibric msefhor. Trata-se
pois de um equilibric dindmico, e nAop estatico®.

Todo equitibrio cognitivo é composto por dois processes fundamentais: a assimilagac e a acomodacac.
O primeiro é a incorporacdc de um elemento que ihe é exterior {como por exemplo um objeto, acontecimento,
etc.} num esquema sensorimotor ou conceitual do sujeito. A acormadacan, por sua vez, é "a necessidade em
gue a assimitagdo se encontra de considerar as particularidades préprias dos elementas a asstmilar” {p. 17).

A partir desses dois processos Piaget (1877, p. 18) elabora dois posiulados {no sentide de hipdleses
gerais a parfir da observagac dos fatas):

“Primeiro postulade: Gualquer esquema de assimifagao tende para se alimentar, quer
dizer tende para incarporar em si prépric os elememos que Ihe s3o extericres e s80
campalivets com a sua natureza. {...)

Segundo postulade: Qualquer esguema de assimilagBo & cbrigado a acomodar os ala-
mentos que assimila, isto &, tem de modificar-se em fungo das suas particularidadass,

o Oervg-ga atendtar para o fak de gue O processa da interacao aponta pars frgnta. Mesmo que o processo volte sobee s, 2le [amals retoma ao aslade
arterigr, poig ha sampre uma diferenslagio qualitativa. For outro iada, e muitos sistemas informaticos, apoe 2 aglo do aluno a tntarface volla
exatamants parh a Mesmo porto antericr, Dof evempla, 0 marl iricial, O, 52 o aldno comeale wir errg, o programafics, inalierads, esperande gque els tenta
de navo au ‘chute™. 1510 &, 3 ralagde enire gung ¢ interface ndo evalll, contnus sempre g mesma [mesme que o aluno venta & desenvolver-se a parti
do assimilada),

V. 2 N.°2, qulubro, 1908 TE
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mas sem com Isso perder a sua confinuidade {por conseguinte, o seu feche comao ciclo
de processaos interdependentes), nem os seus paderes de assimilagao anteriores”.

Pode-se agora descrever as trés formas de equilibragio. Primeiro, levando-se sm conla a interagéo
fundamental entre sujeitns e objetos, ha a assimilagiio desses objetos aos esquemas de agdes e a acomoda-
¢Bo dos esquemas aos objetos. Aqui j@ se percebe uma conservagdo e implicagie mitua, pois o objeto é
necessdrio para a agao, e 0s esquemas de assimilagdo transformam o objeto por meio da agio. Segundo,
trata-se da eguilibrag@c que sucede das interagdes entre os sub-sistemas. Terceiro, € a consideracéo do
equillbrio progressivo que une os sub-sislemas a totalidade gue os englobs, através das relacdes de diferenci-
acao e de integragdo.

Qutro conceito importante para esle trabalnc é o de cooperagdo. Em um texto de 1928, Logique génédtique
gt sociologie, Piaget {citado por Montangero e Maurice-Naville, 1998, p.120-121) define esse construto como
“toda relagée entre dois ou nindividuos iguais ou acreditando-se como tal, dito de outrc modo, toda refagéo
social na qual ndo intervém qualquer elemento de autoridade ou de prestigio”. Ja em outro tugar, Le jugement
moral chez ténfant (livro ariginalmente publicado em 1932}, encontra-se que as relagdes saciais podem der
divididas em dois tipos extrermos: “as relagbes de coage, nas quais é préprio impor do exterior ao individuo um
sistema de regras de contetido obrigatono; e as relagbes de cooperagao (...) Definidas pela igualdade e o
raspeito mituo, as relagdes de cooperagdo constituem (...) um equiifbrio fim mais que um equilibrio estatico”
{citado por Montangaro e Maurice-Naville, 1998, p.120-121). Piaget ainda deline cooperagdocomo coardenagio
de pontos de vista e como um processo criador de realidades novas, ndo apenas simples troca entre individuos
desenvolvidos,

Portanto, trata-se de um ajustamento das agdes cu do pansamento de uma pessoa com as agdes e
pensamentos dos outres. Emerge entdo um controle mituo das atividades entre os parceiros. Na crianga a
cooperagap surgina a partir do momento em gue um verdadsire digtogo instaura-se. Isto €, quando a crianga de
dé conta da perspectiva do outro, Assim, a discussio se conduz por um desejo de escutar g compresnder o
Interlocutor.

Entim, a cooperagdo implica em respaito miituo, reciprocidade, liberdade @ autonomia dos interagentes.
"Piaget valoriza a cooperagao porgue se trata de uma forma de eguilibrio nas trocas, e da jorma superior de
eguillbrio onde o todo & as pates cansernvam-se mutuaments (sem que Ut domine em detrimento do outro)”
(Montangero e Maurice-Naville, 1998, p.122)'° . Atém disso, vé a cooperagdo como um método em diregao de
rela¢bes iguais, come um conjunto de meios que tem efeitos sobre o8 planos interindividuais e individuais.

Ne planc inteleciual, a cooperagio se opbe a atitude inicial infantil do egocentrismo. A cooperagido
permitiria a crianga 0 acesso 4 ldgica. No plano das relagfes sociais, cooperagaoc se opde a coagéo e a
unidirecionalidade, valorizando a democracia e negande o autoritarismo. Parmite a crianga a construgéo de
valores E no plano cientifico, pode-se dizer que a verdade cientifica n@o se impde, tendo em vista que os erros
do pensamento corrigem-se nas trocas entre 0s membros da comunidade cientifica.

O estudo da coaperacdo piagetina pode render muitos frutos para ¢ entendimento da interagao mediada
por computadar, além de subsidiar a implementagao de inferfaces que valarizem o trabalho cooperativo. Por
outro lade, pode-se também constatar come muitos softwares eliminam as possibilidades de relacionamento
coaperative jd gue a maguina trabalha de forma bastante distinta dacuela humana.

6. Interagao mutua e reativa: uma hova proposta de estudo

Como se pode perceber em diversas definigdes e taxonomias apresentadas na partte inicial deste traba-
Iho, os paradigmas mecanicistas e a a8 perspectivas lineares ainda influenciam a maneira come a interatividade
iem sido vista em ambientes informaticos. Come tais discussbes tem seu foco principal sobre a maguina,
tentando explicar a relagdc oa maquina com o usuario ou facilitar 2 implementagao de soffwares, o interagente
humano acaba sendo apresentado como uma vitima da tecnologia gue conslringe suas agbes. Pormais que se
defenda que o chamadc “usuéric”"' pode cficar & navegar por onde e quando quisar, na maioria dos ambientes

" Mantangars 8 Maurice-MNavile aponam. porem, gue o mesiie ge Genebra dedicou-se powecs 4 génesa da conduta cocperativa.

O tanmo *usuano” (6 denuncia que o interagente humano & visto como aguoie QUE Bponas "usa” a téenlen @ oi recursos disponfveis, E interessanie que
a linlga inddstria qus também chama sey poblico de "usudno” & aquela produtora de drogas.

78 W. 2 W92, ouivbro, 1999
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informaticos o interagants 6 pode agir dentro dos rigidos limites permitidos pela programagao.

A partir dessa consiatacéo, e inspirado pelos estudos da comunicagdo humana ¢ pela perspactiva
ptagetiana, sugere-se uma forma mais ampta de percepeiio da interagio, que inclui as relagdes que se dio de
forma mitua e negociada. Preterde-se apresentar uma nova proposta de estude gue fira a énfase sobre a
mégquina. Por outrs lado, ndo se quer depositar toda a importancia scbre o agents humane, pois a abordagemt
teérica continuania deseauilibrada. Quer-se valorizar, isso sim, a prépria interagao. O gue acontece entre 08
interagentes, Trata-se de estudar & qualidade da relacéc que emerge da agdo entre eles.

Ag parspectivas que valorizam a maguina e seus recursos acabam por apresentar um quadro tao fusdtio
€ ofimista que parece garantir que um aluno pode em um CD-ROM ancontrar tudo o que precisa para sua
formagéo, sem que haja a necessidade do professor, de colegas ou de agies reais. Por autro lado, as perspec-
tivas que déio importaneia apenas ao aluno, também minimizam a imporéancia da interatividade, do choque de
idéias, enfim, da construgac pela agao.

Portanto, agui se entendera que entre 08 interagentes emargs um terceiro fator desconsiderado por
muttos paradigmas que é a relagio em si. Ela vai sendo definida durante o processo pelos parlicipantes da
interagio. Tal definigio & imporanie para cada um dos agentes, pois dela depende como cada um agird, Nesse
sentido, entende-se interac&o coma “agdo entre”. 1sta é, recusa-se a valorizagao ou do chamado "ernissor” ou
do ‘receptor”, para se deslocar a investigacao para ¢ que acorra enire os interagentes, isto g, a interacio, as
acbes entre eles, as mediagdes. Quer-se também valorizar o contexto e como ¢le infiuencia a interagéo. Alem
disso, nda se quer reduzir a discussao das reagdes que 0 compliador pode oferecer e um ambiente mediado,
mas sim salientar as relagiies reciprocas que ocorrem enire as pessoas macdiadas pelo computador.

Se de um lade, os paradigmas mecanicistas e lineares fundameantam interfaces de interagao tipicamente
raativas & restritivas, perspectivas como a construtivista £ da pragmdtica da comunicagao valorizam a constru-
¢do entre os interagentes, istc &, uma interatividade ndc-provisivel e de conteldos que emergem durante 2
relagdo (que ndo estdo prantos a priori como no medelo anteriar).

Nesse sentido, 0 autor deste trabatho classifica o primeiro modele come de interagio reativa, anquan-
to 0 segundo é classiiicade como de interacio mitua. Em um trabalho antarior {para um maior detathamento
ver Primo, 1998), discutiu-se mais demaoradamentse as caracteristicas gerais de cada um desses 1ipos. Por
hora, cabe apenas uma visio panordmica desses modelos, devido as limitagBes de espago.

Os dois grandes grupos inferativos propostos (reativo e midtuo) séo discutidos em virtude das seguintes
dimensdes:

a} sistema: conjunto da chjetos ou entidades que se inter-relacionarm entre si farmanda um todo;

b} processe acontecimentos que apreseniam mudangas no tempao;

c) operaciio; g relacdo entre a agia e a transformagao;

d} fluxo: curso ou seqgiiéncia da relagio;

el throughput os gue se passa entre a decodificagao & a codificagfio, inputs e oulputs (para usar
fermos comuns no jargao tecnicista);

f} rela¢gdo: o enconiro, a conexao, as frocas antre elementos ou sub-sistemas;

gy interface: superficie de contata, aganclamentos de articulacgo, interpretacio e tradugie.

Quante aos sistemas que compdem, pade-se dizer que & interaglo mutua se caracternza como um
sistama aberto, enguanto a interaco reativa se caracteriza como um sisterna fechado. A interacdo rmitua
ferma um todo glabal. N3o & composto por partes independentes; seus lementos sfo intsrdependentes, Onde
um & afetado, o sistema tolal se modifica. Ja os sistemas reativos fechados t&m caracteristicas opostas as
relatadas ha pouca. Por apresentar retagdes lineares e unilaterais, o reagente term pouga ou nanbuma condicgo
de alterar o agente. Além disso, tal sistema n&o percebe ¢ contexto e, portanto, nao reage a gle. Por néo
efetuar trocas com o ambiente, o sistema ndo evolui. Nesses sistemas néo se presencia a eqiifinalidade. Se
uma situaclo nae for prevista ermn sua fase inicial, ela nao poderé produzir 0 mesmao resultado gue outra situa-
¢80 planajada anterinmmente apresentaria; e pods até mesmo nado produzir qualquer resuitado.
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Quanto ac proecesso, a interaggo mutua se dé através da negociagdo. Ja os sistemas interativos
reativos se resumem ao par astimulo-resposta.

Quanto & operagao desses dois tipas de interacdo, amutua se dé através de agdes interdependentes,
por cooperacao. Isto &, cada agenie, ativo e criativo, modifica ¢ comportamento do outro, e também 1em seu
comportamente modificado. Isso também ccorre entre os interagentes e seu ambiente. Lego, a cada evento
comunicativo, a relagdo se transforma. Ja os sistemas reativos se fecham na apdo e reagdo. Umpdloage e o
outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia'?, ela passa a ser repetida em cada interag&o.

Mas o que se passa enire uma aglo e outra, ou entre uma agdo e uma reagao? Entre um inpufe um
outpul {para usar os termos do universo tecnoldgico)? Vamos chamar esse processo de throughput. Um
didlogo de interagdio mutua nio se da de forma mecénica, pré-estabelecida. Cada mensagem recebida, de
oufre interagente ou do ambiente, é decodificada e interpretada, podendo entio gerar uma nova cadifica¢do.
Cada interprefagdo se da pelo canfronto da mensapgem recebida com a complexidade cognitiva do interagente.
Por autro lado, o throughput em uma interagao reative € maere reflexo ou automatismo. Os processas de
decodificagac e codificacdo se ligam por programagio. Nao hd uma selegdo consciente, verdadeiramente
inteligente, de compuiador. O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa, ja que seu funcionamento
é pré-determinado,

Chegamos agora & discussio da interagio quanto ao seu fluxe, Os sistermas de caracteristica mutua
se caracterizarn por seu fluxo dindmico e em desenvolvimento. Ja o fluxo reativo se apresenta de forma lineare
pré-deterrminada, em sventas isolados. Assim, 0 usudric age am um sistema reativo apenas nos fimites que o

programador planejou.

Quanto a relagaoe, a interagio mutua se vale da construgdo negociada, enquanie ela é rigidamente
causalna interacio reativa. Por operar através de ag¢ao e reagao, os sistemas realivos pressupdem a sucessao
temporal de dois processos, onde um é causado pelo outro. Esse vinculo subentende uma causa e um efeito.
Nesses sistemas, isso € visto coma uma refagao tégica, um fato abjetivo. Quando uma mesma causa ocorrer
o mesmo efelo sera gerado. Sempre. Por outro lado, em sistemas de interagio mulua a comunicagéo se da de
forma negociada, isto &, a relacio é constantemente construlda pelos interagentes, Enfirn, por ser um sistema
aberto e por pressupor processos interpretativos (entre outros fatores), néo se pode jamais pré-daterminar que
uma certa agac gerard determinado efeito. Logo a interagéc mutua & um processo emergente, isto &, ela vai
sendo definida duranfe o processo. Portanto, as correlagbes existem, mas néo determinam necessariamente
relagbes de causalidade. Enfim, podemos dizer que os sistemas reativos se baseiam no objetivismo, enquanto
0s sistemas de interagZe mutua se calcam no relativismo.

Quanto a Interface, sugere-se que sistemas interativos matuos se Interfacelem virfuaimente, enquan-
to os sistemas reativos apresentam uma interlace potencial. Como se encontra em Deleuze (1888) e Lévy
{1996), o virtua! & um complexo problemalico, enguanioc o polencial & um conjuntoc de possiveis gue aguardam
por sua realizagio. Para que uma interfface seja plenamente interativa, ela necessita trabalhar na virtualidade,
possibilitando a ocorréncia da problematica e viabilizando atualizagfes. Por cutro lado, uma interface reativa
resume-se aa passivel, que espera o clique do usudric para realizar-se, A tela esta ali, comptetamente progra-
mada e perfaita para disparar um mecanismo ou uma nova tela que espera por seu destravamento.

Algumas consideractes ainda parecem importantes para que a presente tipologia seja bem compreen-
dida. E preciso lembrar gue em muitos relacionamentos a comunicagio nio se dd exclusivamente airavés de
um canal. Podemos pensar em algo como multl-nteracéo, no sentide que vérias podem ser as nteragbes
simultineas. Per exemple, uma interagdo com outra pessca pode se dar através da faia, de gestos, perfumes,
elc. Além disso, cadz um interage com seu contexto € mirapessoalmente. Em um chat, ao mesme tempo que
se conversa com oulra pessoa, também se interage com a interface do software e também com © mouse, com
o teclado. Nesse sentido, em muitos casos, tanto pode se estabelecer interagdes reativas quanto miiuas
simullaneamente.

" Em Interagic milua, até mesmo as relagbes de rigida herarquia podem apresentar interagdes qua lepam aos rieiros imposics, podendo transformat
a redallr & prapria hieramguia.
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£ preciso tambgém prevenir que as dimensbes aqui listadas ndc sfo necessariamente exclugentes.
Qutras podem ser também agregadas. Além disso, & preciso perceber a relacao entre etas. Mas, sobretuda,
nac deve-se suparque em cada dimensio exista necessanamente uma retagio extremada do tipo “ou & Iste,
ou é aquilo”. Deve-se entender que em cada uma delas muitos podem ser os gradientes de variago. Isto €, a
relagio pode sar mais oL menos negoctada, variando em intensidade. De outra forma, ocorreria ¢ perigo de
utilizagdo de uma tipologia per demais rigida.

Finalmente, uma guestao que pode emergir se refere a inieligéncia adificial. Trala-sa de um exemplo
de interagAo mutua ou reativa? Ora, existe um grande entusiasmo comn essa drea. Porém, muitos sistemas
desenvolvidos acabam em ditima instancia ainda presos a relagdes definidas de estimulo e resposta. Ainda que
as possibilidades de cruzarnentos de informagdes sejam praticamente inlinitas, elas ainda s80 guiadas por
regras e valores bem geterminados. Nesse sentido, ainda que boas simulagtes possam ser geradas, ainda se
presenciaria uma forma de interatividads reativa. Porém, com o avango da area, pode-se tatvez pensar emum
sub-tipe, intermediério e de fransicdo: uma interagio pseudo-mutua.

7. Considerag¢oes finais

No dacorrer deste trabaiho e na listagem de algumas abordagens sobre a interatividade em ambientes
informdticos pode-se perceber uma énfase na capacidade da maguina, uma valerizagdo da potencialidade
técnica. Porém, entende-se gue a interagdo nfo pade apenas ser entendida coma urma variago quantitativa de
velocidade de resposta do computador. E preciso valorizar a bidirecionatidade, a comunicago contextualizada,
enfim, aquilo gue ocarre entre os interagentsas e a evolugio inventiva e criativa dos relacionamentos.

Muitas pesquisas tern valtade seu interesse para os “Usuérios”. Ainda gue bem intencionadas, muitas
delas acabam mais uma vez resumindo-se 3 maguina. isto 4, em tentando modeiar centos estilos cognitivos,
por exemplo, prelendendo permitir que passoas com maneiras diferantas de atuar frente o computador possam
encontrar interfaces que se adeqliem & elas, mais uma vez a dnfase recal sobre a ctiagio de “meia-dlzia” de
possibilidades, que tentam codificar a singularidade cognitiva humana, em toda sua muttiplicidade, em poucos
madelos. O que ocorre, € que os interagentes hurnanos acabam tendo que se adequar ao modelos disponiveis,
2 nao o contraria. Mesmo alguns programas com capacidade de “aprendizade” podem apenas o fazer dentro de
certos pargmetros, onde algumas coisas podem ser registradas e atualizar o sistema, enquanto tantas outras
circunstancias ficam ignoradas pois a programagao ndo as previv. Considerando que 8 impossivel prevsr com
seqguranca o comporamento humano {come pretendia © behavicriarma}, os sisternas que voltam todos seus
esforgos para tal previsdo, para que possam programaros ouwlpuls relativos aos possiveis e esperadas inputs,
acabam por criar uma ilusao ou simulagao de interagio, de didlogo, pois mais uma vez ficam na reatividade.
Isso néoc quer dizer que tais iniclativas n&o valham a pena. A intenc&o de facilitar o uso da maquina (a chamada
“amigahilidade” da intetface) & sempre bem vinda. Deve-se, contudo, h&o confiar demals na simulagéo, pois
pode-se cair na tentagic de achar gue a tal "conversagio™ homem-maquina seja sufictente, por exemplo, para
o total aprendizado de um aluno em um curso baseado em recursos informéticos.

Quer-se chamar a atengao para as interagdes chamadas aqui de matuas que encontram um poderoso
canat cu melo que é o computador ligado em rede. Entender seu valar € ndo satisfazer-se tho somente com as
relagBes do tipe “toma-la-dé-cd”. E ir além dos estudos gue véem a interagio de farma burocritica ou bancaria
{coma trocas econdmicas). Como as interagbes miituas sio palco para negociagdes e conflito de idéias,
jamais pade-se prever os oufputs. Portanto, as interfaces que garantem o debate viriualizante™ (isto &,
probtematizador) favorecem a evolug8o interativa, através de eguilibragGes majorantes. Permite-se que a rela-
céo se desenvolva em espiral (jJamais voltando em circula fechado para o mesmo porto antetior). Estd af o
desafio para os educadores que atuem no ciberespaga,

" Wirual, no semido wazido por Delcuzs ¢ Lévy,
V. 2 N2, gutulbro 1995 79
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