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Resumo: A questdo da interatividade em ambientes informaticos tem sido
tratada de forma eldstica e confusa. Nesse sentido, baseando-se em
estudos de comunicagdo interpessoal, o texto apresenta dois tipos de
interagdo: a mutua e a reativa. Esses dois tipos interativos sdo analisados
quanto as seguintes dimensdes: sistema, processo, operagdo, fluxo,
throughput, relagdo e interface.
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Introducao

Muitos esfor¢os de pesquisa e muito debate foram necessarios para aparar
a confusdo disseminada pelo modelo da teoria da informagdo. O modelo emissor-
receptor, linear, mecanicista, hierarquico e desigual reservava a uma parte do sistema
apenas a “passividade”, permitindo-lhe tdo somente o feedback. Mas hoje, depois de
tanta discussdo, muitos estudiosos das novas tecnologias de comunicagdo voltam a
adotar tais pressupostos como descricdo do processo. Ao supor que a relacdo homem-
maquina seja plenamente interativa volta-se a supor que o feedback reativo ¢
condi¢do suficiente para o estabelecimento de uma comunicacdo plena. O que se
pretende aqui ¢ colocar em discussdo o conceito de interatividade para que mais uma
vez nao se volte a se desviar da esséncia das relagdes interativas.

Na verdade, o tema da interatividade tem despertado grande interesse da
comunidade cientifica de comunicagdo humana. No Brasil, pesquisadores como
Arlindo Machado e Artur Matuck tém oferecido importantes contribuigdes ao tema.
Como Machado, Matuck (1995) tem se dedicado ao tema da interatividade e
televisdo. Nesse sentido, apresenta uma boa discussdo sobre a evolugdo teodrica do
tema da interatividade em relagdo as estruturas de poder, abordando desde Bertold
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Brecht, passando por Enzensberger, Mattellart, Eco, Baudrillard; em relacdo as
tecnologias que viabilizam a interatividade mediada; e em relacdo ao uso dessas
tecnologias de forma criativa.

Mas muitas davidas ainda pairam no ar, pela novidade do tema, pela
rapidez que a revolugdo informatica tem avancado e pela grande profusdo de
conceitos e teorias desencontradas, das mais diversas areas do saber, que tém, muitas
vezes, mais confundido do que contribuido.

Machado (1997) demonstra seu temor frente ao elastico uso que se tem
dado atualmente ao conceito de interatividade, que parece querer abarcar tamanha
gama de fendmenos (desde salas de cinema em que as cadeiras sacodem até
programas de televisdo onde o telespectador pode votar por telefone em alguma
alternativa apresentada) correndo o risco de nada mais representar. Em meio a esse
cendrio, este trabalho pretende oferecer uma proposta de estudo que possa contribuir
de alguma forma para o entendimento do que seja interagdo e dos sistemas e
processos onde ela se estabelece.

1. Estudos tradicionais de interacdo humana

O que se apresenta a seguir € uma série de textos ja cldssicos sobre o
processo de interacdo humana. Este trabalho entende que para o estudo da relacdo
homem-maquina, da comunicagdo mediada pelo computador ¢ do conceito de
interatividade deve-se partir de estudos que investigam a interagdo no contexto
interpessoal. Sendo assim, defende-se desde ja que a relagdo no contexto informdtico,
que se pretende plenamente interativa, deve ser trabalhada como uma aproxima¢do
aquela interpessoal.

O paradigma do processo da comunicagdo em tempos de teoria da
informacgdo (Shannon e Weaver, 1962) era compreendido como um fluxo linear, de
mao unica. Com o desenvolvimento da teoria da comunicagdo, esse entendimento
passou para um modelo de énfase na infera¢do. Se o primeiro paradigma se
fundamenta na transmissdo linear e consecutiva de informagdes e na superioridade do
emissor, o segundo valoriza a dinamicidade do processo, onde todos os participantes
sdo atuantes na relagao.

Heath e Bryant (1992) apontam que Darnell, em 1971, anunciava que o
foco nas mensagens ou na transmissdo simbolica era por demais estreito. Para
Darnell, os estudiosos da comunicagdo humana deveriam dedicar-se aos modos em
que as pessoas se afetam e as interacdes nesses sistemas de influéncia.

Berlo (1991) identifica que existe uma relagdo de interdependéncia na
interacdo, onde cada agente depende do outro, isto €, cada qual influencia o outro.
Essa interdependéncia, € claro, varia em grau, qualidade e de contexto para contexto.
Alerta, porém, para a limitacdo em entender-se a interacdo apenas como a¢do e
reagdo. Segundo ele, as pessoas ndo funcionam da mesma forma que servo-
mecanismos, como termostatos e aquecedores. Por adotar-se o paradigma acao-reagao
passa-se a visualizagdo do processo de uma forma linear e do ponto de vista da fonte
(onde existe apenas a emissdo e o feedback, onde esse ultimo teria apenas a funcao de
comprovar a “eficacia” da mensagem).
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A segunda falha do uso do conceito de acdo-reagdo diz respeito & nossa
permanente referéncia & comunica¢do como um processo. Os termos
‘acdo’ e ‘reagdo’ rejeitam o conceito de processo. Implicam que hd um
comego na comunicagdo (0 ato), um segundo acontecimento (reagdo),
acontecimentos subseqiientes, etc., ¢ um fim. Implicam a interdependéncia
dos acontecimentos dentro da seqiiéncia, mas ndo implicam o tipo de
interdependéncia dindmica que se compreende no processo da
comunicagdo (p. 117).

Muito em Berlo se deve a escola do [Interacionismo Simbdlico. Essa
vertente que foi muito influente em certo momento da teoria da comunicacio
dedicou-se ao estudo da interagdo, enfatizando a linguagem como mecanismo bdasico
que culmina na mente e no eu do individuo. De acordo com essa perspectiva, a mente,
o eu e a sociedade sdo processos de interacdo pessoal e interpessoal; os
comportamentos sdo construidos pela pessoa durante o curso da agdo, logo o
comportamento ndo ¢ reativo ou mecanicista; a conduta humana depende da defini¢do
da situagdo pelo ator; e o eu € constituido por defini¢des tanto sociais como pessoais
(Littlejohn, 1992).

Uma obra cléssica que contribui para o estudo da interacdo ¢ a
“Pragmatica da Comunicagdo Humana”, de Watzlawick, Beavin e Jackson. Os
estudos pragmaticos pretendem investigar a relagdo entre os interagentes, mediada
pela comunicag@o. A pragmatica da comunicagdo valoriza a relagdo interdependente
do individuo com seu meio e com seus pares, onde cada comportamento individual ¢
afetado pelo comportamento dos outros.

Para esses autores, a interagdo ¢ uma série complexa de mensagens
trocadas entre as pessoas. Porém, o entendimento de comunicagdo vai além das trocas
verbais. Para essa escola, todo comportamento ¢ comunicagao.

..uma vez aceito todo o comportamento como comunica¢do, ndo
estaremos lidando como uma unidade de mensagem monofonica mas com
um complexo fluido e multifacetado de numerosos modos de
comportamento — verbais, tonais, posturais, contextuais, etc. — que, em
seu conjunto, condicionam o significado de todos os outros. Os varios
elementos desse complexo (considerado como um todo) sdo capazes de
permutas muito variadas e de grande complexidade, que vdo desde o
congruente ao incongruente e paradoxal (1967, p. 46)

Watzlawick, Beavin e Jackson vao além e postulam que ndo se pode nao
comunicar. Toda a comunicacdo envolveria um compromisso, e, assim, definiria a
relacdo entre os comunicadores. Logo, além de transmitir informagdo, a comunicacao
implica um comportamento. Isso nos leva a outro de seus postulados: “toda a
comunicagdo tem um aspecto de conteudo e um aspecto de comunicagdo”, o ultimo
aspecto ¢ definido como meta-comunicag¢ao.

Todas estas defini¢cdes de relagdes gravitariam em torno de uma ou vérias
das seguintes asser¢des: ‘Isto € como eu me vejo... Isto € como eu vejo
vocé... Isto € como eu vejo que vocé me vé...’ etc., numa regressao
teoricamente infinita. Assim, por exemplo, as mensagens ‘E importante
soltar a embreagem gradual e suavemente’ e ‘Solte a embreagem de golpe,
e a transmissdo pifara num abrir e fechar de olhos’ tém, aproximadamente,
o mesmo conteido de informagdo (aspecto de relato) mas definem,
obviamente, relagdes muito diferentes. Para evitar qualquer incompreensao
sobre o que se diz acima, queremos deixar bem claro que as relagdes so
raramente sdo definidas de um modo deliberado e com plena consciéncia.
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De fato, parece que quanto mais espontanea e ‘saudavel’ ¢ uma relacéo,
mais o aspecto relacional da comunicagdo recua para um plano secundario.
Inversamente, as relagdes ‘doentes’ sdo caracterizadas por uma constante
luta sobre a natureza das rela¢des, tornando-se cada vez menos importante
o aspecto de contetido da comunicacao (p. 48).

Portanto, os interagentes oferecem um ao outro definicdes de suas
relagdes, ou, pode-se dizer, cada um tentaria definir a natureza da relacdo. E
importante salientar porém, que cada um reage com a sua defini¢do da relacdo,
podendo confirmar, rejeitar ou até modificar a do outro. Esse processo pode levar a
estabilizacdo em relacdes mais duradouras, a medida que se resolva a definicao da
relagdo. Por outro lado, a ineficiéncia na redefini¢ao da relacao frente a cada mudancga
pode acarretar o afastamento ou a dissolugdo da relagdo.

Opondo-se as teorias monadicas ou lineares, a pragmatica assume a teoria
dos sistemas. Baseando-se nessa teoria (na verdade uma meta-teoria), a interacao
humana ¢ vista como um sistema aberto.

Existem alguns fatores que diferenciam um sistema aberto de um fechado.
Segue-se alguns desses fatores mencionados por Monge (1977): a) em um sistema
fechado nada do ambiente ¢ visto a afetar o sistema, j4 em um sistema aberto existe
uma troca entre o sistema e o ambiente; b) um sistema fechado estavel pode atingir
um equilibrio puro. Porém, um sistema aberto pode atingir uma estabilidade (nunca
um equilibrio perfeito); ¢) condi¢des iniciais necessariamente influenciam o estado de
um sistema fechado. Por outro lado, um sistema aberto pode atingir um estado estavel
independentemente de suas condi¢des iniciais;

Discute-se a seguir as propriedades dos sistemas abertos.

Globalidade se refere a interdependéncia entre as partes de um sistema.
Em vez de uma mera acumulacdo de partes independentes, um sistema ¢ um todo que
ndo pode ser considerado como a soma de suas partes (0o que se chama de ndo-
somatividade). Uma mudanga em uma parte afeta todas as outras e no sistema total.
Para Watzlawick, Beavin e Jackson a interagdo humana é ndo-somativa, ¢ ndo pode
ser vista como um derivativo de “propriedades” individuais (valores, papéis,
expectativas e motivacdes) ou como uma acumulagdo somativa que pode ser
decomposta em unidades basicas. O principio da globalidade ressalta a
impossibilidade de relagdes unilaterais, onde A afeta B, mas onde o inverso ndo seria
verdadeiro.

J& o principio da retroalimentacio ou circularidade chama atengdo para
o fato que em sistemas interpessoais cada comportamento individual afeta e ¢ afetado
pelo comportamento de cada um dos outros individuos.

Se nos sistemas fechados os estados de equilibrio sdo determinados pelos
estagios iniciais, o principio da eqiiifinalidade permite aos sistemas abertos atingir
um estado independentemente das condigdes iniciais. Além disso, diversas condi¢des
tem a mesma chance de atingir os mesmos resultados, determinado pelos parametros
do sistema. Portanto, para a pragmatica, a organizacdo atual da interagdo tem
importancia mais importante do que sua génese. Dessa forma, ndo se pode confundir a
origem de uma coisa com sua significagdo. Realmente, tal confusdo prejudicaria o
entendimento da evolu¢do de uma relacdo. Logo, o sistema seria a propria e melhor
explicagdo de si mesmo.
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Outra visdo pragmatica vem de B. Aubrey Fisher (1987) — um dos
pesquisadores americanos contemporaneos mais importantes no estudo da
comunicagdo interpessoal e grupal. Segundo ele, a relacdo interpessoal ndo existe na
“cabe¢a” dos individuos, mas entre eles. O relacionamento deve ser entendido como
uma série de eventos conectados. Logo, a comunicag¢do ndo ¢ apenas um conjunto de
acdes para com outra pessoa, mas sim a inferagdo criada entre os participantes. Isto &,
um individuo ndo comunica, ele se integra na ou passa a fazer parte da comunicacao.

Mais do que pessoas, o relacionamento envolve eventos, agdes e
comportamentos na criagdo, manutengdo ou término de relagdes. Além disso, a
relacdo sempre ocorre em um contexto (ndo se deve aqui supor apenas o contexto
fisico, mas também o contexto temporal e principalmente o contexto social®). Logo, a
relacdo envolve trés elementos inter-relacionados: os participantes, a relacdo e o
contexto. Enfim, como Fisher entende que interacdo ¢ a relacdo entre eventos
comunicativos, para ele comunica¢do interpessoal, relacionamento humano e
interagdo humana sdo sinonimos

Algumas premissas da visdo pragmatica da comunicacdo sdo: a
comunicagdo ¢ comportamento, onde ndo € possivel ndo comunicar, ja que ndo existe
um oposto a comportamento (o siléncio ¢ comportamento); a interpretacdo do
comportamento comunicativo deve ocorrer com base nos padrdoes desses
comportamentos e sua interconexao (a interpretagdo de eventos isolados ¢ insuficiente
e falha); para encontrar o significado dos padrdoes de comunicagdo € preciso
posiciona-los em seu contexto.

Outra caracteristica das relagdes interpessoais apontadas como de
fundamental importancia sdo os processos de negociacido. Esse processo tem inicio
na constatacdo de que cada interagente ¢ diferente. Sendo assim, a negociagdo ¢ um
processo de comunicagdo para a resolucdo de diferencas. As resolucdes desses
processos de negociagdo vao definindo a relagdo. Ao mesmo tempo em que cada
interagente visa proteger seu self, cada um arrisca parte de seu self ao colocar essas
partes no processo de trocas sociais. As “ofertas” colocadas na negociagdo nao
definem por si s6 a relagdo. Essa definicdo surge da qualidade da sincronizagdo e
reciprocidade na interagdo. Finalmente, nem sempre esses processos de negociacao
culminam para uma maior aproximag¢do. Eles envolvem cooperacdo e competi¢do;
comunhdo, diversidade e individualismo; integracdo e desintegracdo. Além disso, nao
se pode dizer que relagdes mais duradouras, que envolvem maior compromisso,
alcancem um estagio final de desenvolvimento, & medida que estdo continuamente em
negociagao e renegociacao.

A duas visdes pragmaticas aqui apresentadas valorizam a importancia do
contexto na interacdo. Para Watzlawick, Beavin e Jackson (1992), os fatores
contextuais exercem importante influéncia na interacdo e podem atuar como
limitadores oferecendo restrigdes a interacdo. Por outro lado, alertam para o fato de
que ndo entendem o contexto apenas como fatores institucionais ou externos aos
comunicantes. As mensagens trocadas passam a fazer parte do contexto interpessoal,
impondo restri¢des a interacao subseqiiente.

? Para Fisher (1987), enquanto o contexto fisico se refere a objetos, constituindo-se das adjacéncias
fisicas e espaciais onde toma lugar o relacionamento, o contexto social se refere a pessoas. Isto ¢,
envolve as crengas socio-culturais, valores, atitudes, papéis, normas, tradigdes, etc.
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2. Interagcdo mutua e interacdo reativa: uma proposta de
estudo

O que se pretende neste momento € apresentar uma proposta de estudo de
interatividade, que possa contribuir para o estudo da interatividade, mais
especificamente daquela em ambientes informaticos. E mister porém salientar que
trata-se de uma proposta ¢ ndo de um pretensioso postulado fechado e acabado.
Constitui-se de uma sugestdo de discussdo, com certeza ainda impregnada de
incomplitudes e pontos polémicos (talvez como todo conhecimento social). A
intengdo ¢ de contribuir com o debate no campo de conhecimento das novas

tecnologias.

Antes, porém, ¢ necessario discutir uma das posi¢des tedricas sobre o
tema que aponta uma diferenciacdo fundamental entre o que ¢ inferativo € o que ¢
reativo. Machado (1990), discutindo Raymond Williams, aponta para a necessidade
de se distinguir os sistemas interativos daqueles meramente reativos. Um sistema
interativo deveria dar total autonomia ao espectador (parece que esse nido seria o
melhor termo para ser usado no caso da televisdo interativa), enquanto os sistemas
reativos trabalhariam com uma gama pré-determinada de escolhas.

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados
como interativos sdo, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por
exemplo, solicitam a resposta do jogador/espectador (resposta inteligente
em alguns casos; resposta mecanica na maioria dos outros), mas sempre
dentro de pardmetros que sdo as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas
varidveis do programa. Isso quer dizer que nas tecnologias reativas ndo ha
lugar propriamente a respostas no verdadeiro sentido do termo, mas a

simples escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas (p.
26).

Nesses sistemas onde a comunica¢do como troca simbodlica cai em um
monopo6lio onde o poélo emissor se torna hegemodnico prejudicando as trocas
comunicativas e a plena capacidade de resposta.

Portanto, para Williams, a questdo da interatividade deveria abarcar a
possibilidade de reposta autonoma, criativa e nao prevista da audiéncia. Dessa forma,
poderia se chegar a um novo estagio onde as figuras dos pdlos emissor e receptor
seriam substituidas pela “idéia mais estimulante” de agentes intercomunicadores. Tal
termo nos chama a atencdo para o fato de que os envolvidos na relacdo interativa sdo
agentes, isto €, ativos enquanto se comunicam. E se comunicagdo pressupde troca,
comunhdo, uma relagdo entre os comunicadores ativos ¢ estabelecida com
possibilidade de verdadeiro didlogo, ndo restrito a uma pequena gama de
possibilidades reativas planejadas a priori.

Tomando esse entendimento, uma relagdo reativa nao seria interativa. De
fato, a primeira se caracteriza por uma forte roteirizacdo e programacao fechada que
prende a relacdo em estreitos corredores, onde as portas sempre levam a caminhos ja
determinados a priori. A relagdo reativa seria, pois, por demasiado deterministica, de
liberdade cerceada.

Por outro lado, Fischer (1987), em seus estudos pragmaticos, coloca como
sindnimos intera¢do, relagdo e comunicagdo. Assumindo essa postura, que na
verdade discute processos interpessoais, poder-se-ia também supor a relagdo reativa
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como um tipo de interagdo. Realmente, este ¢ o encaminhamento que a industria e o
publico geral tém tratado os sistemas reativos. Porém, o que ndo se pode admitir € que
os sistemas reativos se tornem o exemplo fundamental de interacdo (como vem
acontecendo nos slogans da industria informdtica). Podemos entdo os apresentar
como um tipo limitado de interagdo, sem jamais esquecer das profundas limitacdes
que impode a relagdo. Portanto, entende-se que ¢ preciso discutir a fundo a interacao
mutua, para que se possa além de se desenvolver o campo tedrico sobre o tema,
inspirar sistemas informdticos que permitam uma interacdo criativa, aberta, de
verdadeiras trocas, em que todos os agentes possam experimentar uma evolugao de si
na relagdo e da relagdo propriamente dita.

A partir disso, € preciso mais uma vez lembrar a pragmatica de Fisher que
nos lembra que além de analisarmos os interagentes ¢ preciso valorizar a relagcdo
entre eles. Tendo em vista que a relagdo envolve trés elementos inter-relacionados (os
participantes, a relagdo e o contexto) a valorizagdo de apenas um ou outro elemento
desqualifica o entendimento do processo e, por conseguinte, prejudica a criacdo de
ambientes interativos que sejam mediados por computador.

Apos esta breve discussdo, pode-se entdo sugerir dois tipos de interacao:
mutua e reativa. Tais tipos interativos serdo discutidos em virtude das seguintes
dimensdes:

a) sistema: um conjunto de objetos ou entidades que se inter-relacionam
entre si formando um todo;

b) processo: acontecimentos que apresentam mudangas no tempo;

c) operacdo: a produ¢do de um trabalho ou a relacdo entre a agdo e a
transformagao;

d) fluxo: curso ou seqiiéncia da relagdo;

e) throughput. os que se passa entre a decodificacdo e a codificagdo,
inputs e outputs (para usar termos comuns no jargao tecnicista);

f) relacido: o encontro, a conexdo, as trocas entre elementos ou sub-
sistemas;

g) interface: superficie de contato, agenciamentos de articulagdo,
interpretacdo e traducao.

Quanto aos sistemas que compdem, pode-se dizer que a interacdo mutua
se caracteriza como um sistema aberto, enquanto a interacao reativa se caracteriza
como um sistema fechado. A interagdo mutua forma um todo global. Nao ¢ composto
por partes independentes; seus elementos sdo interdependentes. Onde um ¢ afetado, o
sistema total se modifica. O contexto oferece importante influéncia ao sistema, por
existirem constantes trocas entre eles. Por conseguinte, os sistemas interativos mutuos
estdo voltados para a evolugdo e desenvolvimento. E por engajar agentes inteligentes,
os mesmos resultados de uma interagdo podem ser alcancados de multiplas formas,
mesmo que independente da situagdo inicial do sistema (principio da eqiiifinalidade).

Jé& os sistemas reativos fechados tém caracteristicas opostas as relatadas ha
pouco. Por apresentar relagdes lineares e unilaterais, o reagente tem pouca ou
nenhuma condig@o de alterar o agente. Além disso, tal sistema ndo percebe o contexto
e, portanto, ndo reage a ele. Por ndo efetuar trocas com o ambiente, o sistema nao
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evolui. Nesses sistemas ndo se presencia a egqiiifinalidade. Se uma situagdo nao for
prevista em sua fase inicial, ela ndo podera produzir o mesmo resultado que outra
situacdo planejada anteriormente apresentaria; ¢ pode até mesmo ndo produzir
qualquer resultado.

Quanto ao processo, a interacdo mutua se da através da negociagdo. Ja os
sistemas interativos reativos se resumem ao par estimulo-resposta. Na interagao
mutua, onde se engajam dois ou mais agentes, o relacionamento evolui a partir de
processos de negociagdo. Segundo Lévy (1993, p. 180), o sentido que emerge de
numerosos filamentos de uma rede “¢é negociado nas fronteiras, na superficie, ao
acaso dos encontros”. Assim, ¢ preciso dizer que nunca qualquer resultado de
processos de negociagcdo pode ser previsto. Cada agente ¢ uma multiplicidade em
evolucdo. E como a propria relagdo estd em constante redefinicdo nenhuma relagao
pode se reduzir a um par perene ¢ definido. Em contrapartida, as intera¢des reativas
tém seu “funcionamento” baseado na relagdo de um certo estimulo ¢ de uma
determinada resposta. Supde-se nesses sistemas que um mesmo estimulo acarretara a
mesma resposta cada vez que se repetir a interagao.

Quanto a operacao desses dois tipos de interacdo, a mutua se da através
de acgoes interdependentes. Isto ¢é, cada agente, ativo e criativo, influencia o
comportamento do outro, e também tem seu comportamento influenciado. Isso
também ocorre entre os interagentes e seu ambiente. Logo, a cada evento
comunicativo, a relacdo se transforma. Ja os sistemas reativos se fecham na a¢do e
reagdo. Um polo age e o outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia®, ela passa a
ser repetida em cada interagdo. Grande parte dos titulos multimidia e paginas da Web
se baseiam na apresentacdo de possiveis para a sele¢cdo. O usudrio pode apenas
intervir na seqii€ncia desses possiveis arregimentados por antecedéncia.

Mas o que se passa entre uma acdo e outra, ou entre uma agdo ¢ uma
reacao? Entre um input e um output (para usar os termos do universo tecnoldgico)?
Vamos chamar esse processo de throughput. Um didlogo de interagdo mutua ndo se
da de forma mecanica, pré-estabelecida. Cada mensagem recebida, de outro
interagente ou do ambiente, ¢ decodificada e interpretada, podendo entdo gerar uma
nova codificagdo. Cada interpretagdo se da pelo confronto da mensagem recebida
com a complexidade cognitiva do interagente. Mesmo que ele perceba algo que ndo
conhece, a confronta¢do se da com aquilo que ele conhece. Em 1966, Katz ¢ Kahn
(citados por Hawes, 1973) apontaram que em sistemas abertos de comunicagao
humana o throughput afeta o input em uma forma que o output jamais pode ser
totalmente previsto.

Por outro lado, o throughput em uma interagdo reativa ¢ mero reflexo ou
automatismo. Os processos de decodificacdo e codificacdo se ligam por programacao.
Da mesma forma que a perna de um paciente chuta o ar ao receber o estimulo de um
martelo no joelho, sem que a agdo do paciente seja voluntiria ou consciente (ou
mesmo o ato de caminhar que ndo exige que se mentalize “perna esquerda, perna
direita...””), o computador reage sem interpretacdo aos estimulos de seus periféricos.
Isto é, um sinal emitido através do teclado gera apenas uma reacdo que o programa
determina. Nao hd uma selecdo consciente, verdadeiramente inteligente, do

* Em interagio mitua, até mesmo as relagdes de rigida hierarquia podem apresentar interagcdes que
fogem aos roteiros impostos, podendo transformar e redefir a propria hierarquia.
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computador. O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa. Tudo € pré-
determinado. Se o programa ndo pressupde uma relacdo nada acontece, ou isso gera
um erro (podendo até “travar” o sistema). Isto €, baseando-se em Eco (1991), pode-se
dizer que o computador ndo trabalha com significacdes, nem comunicacdo, apenas
com possibilidades combinatdrias abstratas. Logo, como pode haver interpretacdo em
um sistema meramente sintatico, onde as combinatdrias podem ocorrer mesmo que
longe da semantica.

Chegamos agora a discussdo da interacdo quanto ao seu fluxo. Os
sistemas de caracteristica mutua se caracterizam por seu fluxo dindmico e em
desenvolvimento. J4 o fluxo reativo se apresenta de forma linear e pré-determinada,
em cventos isolados. Quando se usa o termo “linear” ndo se esta discutindo a
estrutura narrativa, a teia hipertextual, mas sim o fluxo, o movimento das
informagdes. E linear pois a mensagem é emitida pelo interagente pro-ativo e recebida
pelo interagente reativo (que pode apenas reagir por feedback). Isto €, existe uma
seqiiéncia definida de acontecimentos sucessivos. Em teoria da comunicagdo diz-se
que o modelo da teoria matemética da informacdo ¢ linear e mecanico. Assim, o
usuario age em um sistema reativo apenas nos limites que o programador planejou.
Ao mesmo tempo em que parece que o usudrio age criativamente na escolha, ele
apenas circula por perguntas que foram feitas antes de sua chegada na interacdo, e
obtém respostas que foram emitidas antes mesmo desse relacionamento se
estabelecer. Logo, o usuario que aparenta ser agente no processo, estd apenas
reagindo as perguntas e possibilidades pré-estabelecidas’.

Quanto a relacdo, a interagdo mutua se vale da constru¢do negociada,
enquanto ela € causal na interagdo reativa. Por operar através de acdo e reagdo, os
sistemas reativos pressupdem a sucessao temporal de dois processos, onde um ¢
causado pelo outro. Esse vinculo subentende uma causa e um efeito. Nesses sistemas,
isso ¢ visto como uma relagdo logica, um fato objetivo (Hessen, 1987). Como muitos
dos sistemas informaticos reativos sdo criados a luz das ciéncias “duras” (hard
sciences), essas relagdes parecem fazer sentido sempre. Porém, as ciéncias sociais
demonstram a dificuldade de se acreditar nessa estreita relagdo, ja que € muitas vezes
problematico determinar a ordem temporal de dois fatores correlacionados (o que vem
primeiro: autoritarismo ou preconceito?). Outra premissa de causalidade que ¢
problematica ¢ a defini¢do de causalidade empirica, onde uma causa gerard
determinado efeito. Como sugere Babbie (1989), muitos Republicanos votaram em
Ronald Reagan, mas nem todos. Além do mais, nem toda correlagdo necessariamente
conduz a uma relacdo de causalidade. Porém, os sistemas reativos aqui discutidos,
sendo sistemas fechados e baseados em relagdes pré-determinadas, fundamentam-se
em processos causais. Por outro lado, em sistemas de interacdo mutua a comunicagao
se da de forma negociada, isto ¢, a relacdo ¢ constantemente construida pelos
interagentes. Enfim, por ser um sistema aberto e por pressupor processos
interpretativos (entre outros fatores), nao se pode jamais pré-determinar que uma certa
acdo gerara determinado efeito. Logo a interagdo mutua € um processo emergente,
isto ¢, ela vai sendo definida durante o processo. Portanto, as correlagcdes existem,
mas nio determinam necessariamente relagdes de causalidade. Enfim, podemos dizer

> As respostas apresentadas nesses sistemas reativos fechados sio autoritarias e parciais. Portanto, uma
resposta que esteja “linkada” a determinada pergunta ndo serd necessariamente verdadeira (podendo ser
verdade apenas para o programador).
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que os sistemas reativos se baseiam no objetivismo, enquanto os sistemas de interacao
mutua se calcam no relativismo.

Quanto a interface, sugere-se que sistemas interativos mutuos se
interfaceiam virtualmente, enquanto os sistemas reativos apresentam uma interface
potencial. Como se encontra em Deleuze (1988) e Lévy (1996), o virtual ¢ um
complexo problematico, enquanto o potencial ¢ um conjunto de possiveis que
aguardam por sua realizacdo. Pode-se dizer que sistemas interativos mutuos operam
em modo virtual pois interfaceiam dois ou mais agentes inteligentes e criativos.
Mesmo que hajam roteiros rigidos pré-definidos, como em sistemas hierdrquicos
militares, nada pode garantir que sempre os mesmos estimulos garantirdo as mesmas
respostas. Cada interagdo ¢ um complexo problemadtico, que motiva um conjunto de
virtualizagdes que pode resultar em um sem numero de atualizagdes, dependendo de
uma série de fatores como cognicao e contexto. J4 em um sistema informatico reativo,
baseado na relagdo estimulo-resposta, e sendo um sistema fechado, cada estimulo ¢
pensado e programado por antecedéncia para que certas respostas sejam apresentadas.
Nesses sistemas, 0 mesmo estimulo apresentado por individuos diferentes nas mesmas
condi¢des resultardo em uma equivalente resposta. Uma resposta diferente pode ser
considerada como “erro” pelo programador (o verdadeiro agente do sistema).

A liberdade esta presente em uma interface virtual, onde cada agente pode
se rebelar contra os roteiros ¢ modificar o encaminhamento em curso. Porém, em um
sistema reativo apenas o agente, do polo pré-ativo, tem liberdade e arbitrio. O polo
reativo, o reagente, ¢ “livre” (o termo aqui s6 pode ser usado entre aspas) apenas para
selecionar entre certas potencialidades. Qualquer intencdo que fuja ao potencial
caracteriza erro do usudrio e (quase) nunca ¢ apresentado como falha limitante do
sistema fechado.

A relacdo ¢ definida e redefinida constantemente em uma interface virtual.
A propria definicdo da relagdo surge da virtualizagdo. Como cada interagente
interpreta a relagdo em que se engaja, esse ¢ um processo virtualizante de constantes
atualizagdes. J4 em um sistema reativo fechado a relagdo ¢ determinada pelo
interagente pro-ativo, enquanto o interagente reativo (ou o reagente) deve se adeqiiar
ao molde que foi definido antes que ele se engajasse no sistema.

Para clarearmos um pouco mais o entendimento sobre interfaces virtual e
portencial podemos recorrer a Deleuze (com quem Lévy confessa ter aprendido o que
¢ virtual!). Segundo esse autor (1988, p. 342), o potencial s6 inspira um
pseudomovimento, um falso movimento do possivel. J& do virtual, da diferenca e da
repeti¢do resulta o0 movimento da atualizagdo. Portanto, dessas afirmagdes podem ser
produzidas generalizagdes para a compreensdo da interatividade.

Para que uma interface seja plenamente interativa, ela necessita trabalhar
na virtualidade, possibilitando a ocorréncia da problemdtica e viabilizando
atualizagdes. Por outro lado, uma interface reativa resume-se ao possivel, que espera o
clique do usudrio para realizar-se. A tela estd ali, completamente programada e
perfeita para disparar um mecanismo ou uma nova tela que espera por seu
destravamento. Como o possivel ¢ o real na espera da existéncia, isto ¢, ja estd
completamente constituido no limbo esperando ser realizado (Lévy, 1996), ndo se
pode pensar uma interface dessas como mutuamente interativa. A interatividade
mutua depende da virtualizagdo, da problematica. Ja interfaces potenciais sdo tdo
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reativas que podem ter sua realizagdo pré-testadas. Existem programas que podem
analisar todos os links possiveis e presentes e averiguar se conduzem corretamente
aquele novo item ou aquela nova pagina ou se¢do pretendidos. Logo, percebe-se que
esse tipo de interface se resume ao possivel. O usudrio apenas transita pelo pré-
resolvido, pelo pré-testado, disparando o inevitavel. Nessas interfaces ¢ preciso
contentar-se com a potencializacdo do real. Um real que esteve sempre prestes a se
mostrar. Por outro lado, uma interface de interagdo mutua cria o cendrio para a
problematizagdo, um ambiente virtual onde acontecerdo diversas atualizagdes.
Portanto, a interatividade plena depende do virtual.

Algumas considera¢des ainda parecem importantes para que a presente
tipologia seja bem compreendida. E preciso lembrar que em muitos relacionamentos a
comunicagdo ndo se da exclusivamente através de um canal. Podemos pensar em algo
como multi-interacio, no sentido que varias podem ser as interagdes simultaneas.
Por exemplo, uma interacdo com outra pessoa pode se dar através da fala, de gestos,
perfumes, etc. Além disso, cada um interage com seu contexto e intrapessoalmente.
Em um chat, ao mesmo tempo que se conversa com outra pessoa, também se interage
com a interface do software e também com o mouse, com o teclado. Nesse sentido,
em muitos casos, tanto pode se estabelecer interacdes reativas quanto mutuas
simultaneamente.

E preciso também prevenir que as dimensdes aqui listadas ndo sdo
necessariamente excludentes. Outras podem ser também agregadas. Além disso, ¢é
preciso perceber a relacdo entre elas. Mas, sobretudo, ndo deve-se supor que em cada
dimensdo exista necessariamente uma relacdo extremada do tipo “ou ¢ isto, ou ¢
aquilo”. Deve-se entender que em cada uma delas muitos podem ser os gradientes de
variagdo. Isto ¢, a relagdo pode ser mais ou menos negociada, variando em
intensidade. De outra forma, ocorreria o perigo de utilizagdo de uma tipologia por
demais rigida.

Finalmente, uma questdo que pode emergir se refere a inteligéncia
artificial. Trata-se de um exemplo de interagdo mutua ou reativa? Ora, existe um
grande entusiasmo com essa area. Porém, muitos sistemas desenvolvidos acabam em
ultima instancia ainda presos a relagdes definidas de estimulo e resposta. Ainda que as
possibilidades de cruzamentos de informagdes sejam praticamente infinitas, elas ainda
sdo guiadas por regras e valores bem determinados. Nesse sentido, ainda que boas
simulacdes possam ser geradas, ainda se presenciaria uma forma de interatividade
reativa. Porém, com o avango da area, pode-se talvez pensar em um sub-tipo,
intermediario e de transi¢do: uma interacio pseudo-mutua.

3. Algumas consideragées finais

A proposta que aqui se apresentou ¢ uma tentativa de contribuir para o
estudo e debate da interatividade em ambientes informaticos. Trata-se de um
“terreno” ainda em constitui¢do e que atrai para o debate uma série de campos do
saber (tanto das exatas, quanto das humanas). Espera-se que os dois tipos de interacao
aqui apresentados, com suas respectivas caracteristicas, possam ser de alguma valia
para o estudo da interatividade. Necessita-se porém afirmar que um interagente ndo
“caird” em um ou outro tipo de interacdo (mutua ou reativa). Em muitas ocasides,
esse interagente transitara por sistemas que entdo se apresentam em modo fechados,
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com interfaces potenciais, para, mais tarde, entrar em um modo aberto e virtual. Por
exemplo, um CD-ROM ou sife que traga uma série de informagdes pré-codificadas,
de links fechados, pode em determinada janela ou se¢do permitir a abertura de um
chat onde o interagente humano possa se encontrar ¢ debater com outros que tenham
acabado de “navegar” pelo mesmo produto, estabelecendo, ai entdo, uma interacao
mutua.

Entende-se, porém, que no atual estagio da evolugdo tecnoldgica a
interacdo mutua pode se estabelecer em ambientes informéticos enquanto o
computador serve de meio de comunicacdo. O computador como interagente ativo e
criativo, com percepgdes e interpretacdes verdadeiramente contextualizadas e
inteligentes, ainda ¢ um projeto do campo de pesquisa da inteligéncia artificial. Mas
ainda parece haver uma grande distancia temporal e a necessidade de uma soma muito
grande de esforcos até que isso se torne realidade. Por enquanto, o que se estabelece
na relagdo homem/maquina ¢ uma interacao de tipo reativa.

Ao ser indagado pelo jornal Meio & Mensagem sobre o que o MIT vem
desenvolvendo no que se refere a interatividade entre seres humanos e maquinas,
Andrew Lippman, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), responde: “Em
vez de trabalhar com a idéia de relacionamento entre homens e maquinas, considere
pessoas com pessoas” (Lippman, 1988, p. 16). Isto ¢, o que interessa ao MIT, na voz
do sécio fundador do Medialab, ¢ a criacdo de ambientes sociais globais. Portanto,
interagdo mutua.

Enfim, a interacdo mutua ndo se define apenas pela simples troca ou
intercambio. Um sistema reativo que trabalhe em um interface potencial tem uma
série de trocas definidas, tanto o estimulo quanto a resposta. Mas se 0s signos estao
sempre em construcdo e resignificacdo nos contextos em que ocorrem, como pode-se
pensar em uma interagdo plena em cendrios pré-determinados, de trocas rigidas,
padronizadas e imutdveis. Em um sistema reativo informadtico, baseado em operagdes
binarias matematicas, ja se pode prever que contexto social, no¢des de realidade,
processos significativos ou interpretativos ndo sdo relevantes. Isto €, a relagdo ocorre
mesmo sem essas consideragoes.

Uma interagdo mutua, por sua vez, vai além da acdo de um e da reacdo de
outro. Tal automatismo dd lugar ao complexo de relagdes que ocorrem entre 0s
interagentes (onde os comportamentos de um afeta os do outro). Vai além do input
determinado e unico, j& que a interagdo mutua leva em conta uma complexidade
global de comportamentos (intencionais ou ndo e verbais ou ndo), além de contextos
sociais, fisicos, culturais, temporais, etc. Por outro lado, os sistemas reativos, por
trabalharem no automatismo, ndo podem perceber (ou o fazem com grandes
limitacdes) a maioria das informagdes dessa complexidade, nem tampouco elementos
meta-comunicacionais. Por dependerem da programagdo em sua génese, a
comunicagdo tem poucas chances de trilhar por processos como resignificacdo e
contextualizagdo. Portanto, novos caminhos nao podem ser trilhados pelas
dificuldades do sistema reativo de possibilitar uma constru¢do emergente da
interagdo, de constantes atualizagdes.

Muitos sistemas de interagdo reativa, na pretensdo de produzir uma maior
aproximac¢do com o outro interagente, sdo programados com o objetivo de que haja
um maior “envolvimento” dos interagentes. E preciso, porém, clarear o que se
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entende por este termo. Se pensarmos em envolvimento apenas como “seduzir,
cativar, prender, enlear, aliciar, atrair, encantar” (Hollanda, 1988), a televisdo seria
um dos meios mais perfeitos. Isso seria devido a sua linguagem de imagens multi-
coloridas editadas em ritmo frenético que prendem o telespectador frente a tela
encantando sua visdo e audi¢do. Mas ¢ preciso ir além disso. Se mantivermos essa
compreensdo, os CD ROMs do tipo “virador de paginas”, podem parecer a imagem
perfeita da interacdo plena, mesmo que prenda o usudrio em uma cadeia pré-definida
de informagdes. Para que se alargue essa compreensdo ¢ se amplie a nogdo de
interatividade € preciso que se veja “envolvimento” como um “tomar parte”, onde o
interagente pode participar da constru¢do do processo. Isto €, necessita-se ultrapassar
a no¢do de mero encantamento e trabalhar para que a participagdo ativa e reciproca
se torne regra € nao excegao.
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