TECNOLOGIA

Interacao Mutua e
Inferacao reativa:
uma proposta de
estudo’

RESUMO

A questdo da interatividade em ambientes informaticos tem
sido tratada de forma elastica e confusa. Nesse sentido, ba-
seando-se em estudos de comunicacdo interpessoal, o texto
apresenta dois tipos de interacdo: a mutua e a reativa. Esses
dois tipos interativos sdo analisados quanto as seguintes di-
mensdes: sistema, processo, operagdo, fluxo, throughput, re-
lagdo e interface.

ABSTRACT

The issue of interactivity mediated by computers is still a
confuse and imprecise one. Hoping to clarify a little bit that
matter, this text distinguishes interactivity as being one of
two types, either mutual or reactive, each one of them being
examined with respect to the following dimensions: system,
process, operation, flux, throughput, relationship and inter-
face.
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Introducaio

MuiTos ESFORCOS DE PESQUISA € muito debate
foram necessarios para aparar a confusao
disseminada pelo modelo da teoria da in-
formacgdo. O modelo emissor-receptor, line-
ar, mecanicista, hierarquico e desigual re-
servava a uma parte do sistema apenas a
“passividade”, permitindo-lhe tdo somente
o feedback. Mas hoje, depois de tanta discus-
sdo, muitos estudiosos das novas tecnologi-
as de comunicagdo voltam a adotar tais
pressupostos como descrigdo do processo.
Ao supor que a relagdo homem-maquina
seja plenamente interativa volta-se a supor
que o feedback reativo é condicdo suficiente
para o estabelecimento de uma comunica-
¢do plena. O que se pretende aqui € colocar
em discussdo o conceito de interatividade
para que mais uma vez ndo se volte a se
desviar da esséncia das relagdes interativas.
Na verdade, o tema da interatividade tem
despertado grande interesse da comunida-
de cientifica de comunica¢do humana. No
Brasil, pesquisadores como Arlindo Macha-
do e Artur Matuck tém oferecido importan-
tes contribui¢bes ao tema. Como Machado,
Matuck (1995) tem se dedicado ao tema da
interatividade e televisdo. Nesse sentido,
apresenta uma boa discussao sobre a evolu-
céo tedrica do tema da interatividade em re-
lacdo as estruturas de poder, abordando
desde Bertold Brecht, passando por Enzens-
berger, Mattellart, Eco, Baudrillard; em re-
lacdo as tecnologias que viabilizam a intera-
tividade mediada; e em relagdo ao uso des-
sas tecnologias de forma criativa.

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

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

1 Estudostradicionais de interagéo
humana

O que se apresenta a seguir € uma série de
textos ja classicos sobre o processo de inte-
racgdo humana. Este trabalho entende que
para o estudo da relagdo homem-maquina,
da comunica¢do mediada pelo computador
e do conceito de interatividade deve-se partir
de estudos que investigam a interagdo no
contexto interpessoal. Sendo assim, defen-
de-se desde ja que a relacdo no contexto infor-
matico, que se pretende plenamente interativa,
deve ser trabalhada como uma aproximagao
aquela interpessoal.

O paradigma do processo da comuni-
cacdo em tempos de teoria da informacéo
(Shannon e Weaver, 1962) era compreendi-
do como um fluxo linear, de méo Unica.
Com o desenvolvimento da teoria da comu-
nicagao, esse entendimento passou para um
modelo de énfase na interagdo. Se o primeiro
paradigma se fundamenta na transmissao
linear e consecutiva de informacdes e na su-
perioridade do emissor, o segundo valoriza
a dinamicidade do processo, onde todos 0s
participantes sdo atuantes na relacéo.

Heath e Bryant (1992) apontam que
Darnell, em 1971, anunciava que o foco nas
mensagens ou na transmissao simbdlica era
por demais estreito. Para Darnell, os estudi-

0s0s da comunicagdo humana deveriam de-
dicar-se aos modos em que as pessoas se
afetam e as interacBes nesses sistemas de
influéncia.

Berlo (1991) identifica que existe uma
relacdo de interdependéncia na interacdo,
onde cada agente depende do outro, isto é,
cada qual influencia o outro. Essa interde-
pendéncia, é claro, varia em grau, qualida-
de e de contexto para contexto. Alerta, po-
rém, para a limitacdo em entender-se a inte-
ragdo apenas como agédo e reagdo. Segundo
ele, as pessoas ndo funcionam da mesma
forma que servo-mecanismos, como ter-
mostatos e aquecedores. Por adotar-se o pa-
radigma acdo-reacdo passa-se a visualiza-
¢cdo do processo de uma forma linear e do
ponto de vista da fonte (onde existe apenas
a emissdo e o feedback, onde esse ultimo te-
ria apenas a funcdo de comprovar a “efica-
cia” da mensagem).

“A segunda falha do uso do con-

ceito de acdo-reacdo diz respeito a

nossa permanente referéncia a comu-

nicacdo como um processo. Os termos

‘acdo’ e ‘reacdo’ rejeitam o conceito de

processo. Implicam que hd um comeco

na comunicac¢édo (o ato), um segundo
acontecimento (reagdo), acontecimen-

tos subsequentes, etc., e um fim. Im-

plicam a interdependéncia dos aconte-

cimentos dentro da seqUéncia, mas
nao implicam o tipo de interdepen-
déncia dinamica que se compreende

no processo da comunicagdo.” (p. 117)

Muito em Berlo se deve a escola do Interaci-
onismo Simboélico. Essa vertente que foi mui-
to influente em certo momento da teoria da
comunicacao dedicou-se ao estudo da inte-
racdo, enfatizando a linguagem como meca-
nismo basico que culmina na mente e no eu
do individuo. De acordo com essa perspec-
tiva, a mente, o0 eu e a sociedade sdo proces-
sos de interagéo pessoal e interpessoal; os
comportamentos sdo construidos pela pessoa
durante o curso da agao, logo o comporta-
mento ndo é reativo ou mecanicista; a con-
duta humana depende da definicdo da situa-
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¢do pelo ator; e o eu é constituido por defi-
nicdes tanto sociais como pessoais (Littlejo-
hn, 1992).

Uma obra classica que contribui para
o0 estudo da interagdo é a Pragmaética da Co-
munica¢do Humana, de Watzlawick, Beavin e
Jackson. Os estudos pragmaticos preten-
dem investigar a relacdo entre os interagen-
tes, mediada pela comunicagdo. A pragma-
tica da comunicagdo valoriza a relagdo in-
terdependente do individuo com seu meio
e com seus pares, onde cada comportamen-
to individual é afetado pelo comportamen-
to dos outros.

Para esses autores, a interagdo € uma
série complexa de mensagens trocadas en-
tre as pessoas. Porém, o entendimento de
comunicacdo vai além das trocas verbais.
Para essa escola, todo comportamento € co-
municacgao.

“..uma vez aceito todo o comporta-
mento como comunicagdo, ndo estare-
mos lidando como uma unidade de
mensagem monofénica mas com um
complexo fluido e multifacetado de
numerosos modos de comportamento
— verbais, tonais, posturais, contex-
tuais, 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,
gue vao desde o congruente ao incon-
gruente e paradoxal.” (1967, p. 46)

Watzlawick, Beavin e Jackson véo
além e postulam que ndo se pode ndo comu-
nicar. Toda a comunicacdo envolveria um
compromisso, e, assim, definiria a relacdo
entre os comunicadores.

Logo, além de transmitir informagéo,
a comunicagdo implica um comportamento.
Isso nos leva a outro de seus postulados:
“toda a comunicacdo tem um aspecto de
conteddo e um aspecto de comunicagdo”, o
altimo aspecto é definido como meta-comu-
nicacao.

“Todas estas definicGes de relagbes
gravitariam em torno de uma ou vari-
as das seguintes assercdes: ‘Isto €
como eu me vejo... Isto € como eu vejo
vocé... Isto é como eu vejo que vocé
me VE..."” etc., numa regressao teorica-
mente infinita. Assim, por exemplo, as
mensagens ‘E importante soltar a em-
breagem gradual e suavemente’ e ‘Sol-
te a embreagem de golpe, e a trans-
missdo pifara num abrir e fechar de
olhos’ tém, aproximadamente, 0 mes-
mo conteudo de informacdo (aspecto
de relato) mas definem, obviamente,
relacbes muito diferentes. Para evitar
qualquer incompreensao sobre o que
se diz acima, queremos deixar bem
claro que as relagbes sé raramente sdo
definidas de um modo deliberado e
com plena consciéncia. De fato, parece
gue quanto mais espontanea e ‘sauda-
vel’ é uma relacdo, mais o aspecto
relacional da comunicacédo recua para
um plano secundario. Inversamente,
as relagOes ‘doentes’ sdo caracteriza-
das por uma constante luta sobre a na-
tureza das relagOes, tornando-se cada
vez menos importante o aspecto de
conteudo da comunicacgdo.” (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-
cdo da relagdo, podendo confirmar, rejeitar
ou até modificar a do outro. Esse processo
pode levar a estabilizacdo em relagdes mais
duradouras, a medida que se resolva a defi-
nicdo da relagdo. Por outro lado, a ineficién-
cia na redefinicdo da relacéo frente a cada
mudanca pode acarretar o afastamento ou a
dissolucdo da relagao.

Opondo-se as teorias monadicas ou li-
neares, a pragmatica assume a teoria dos
sistemas. Baseando-se nessa teoria (na ver-
dade uma meta-teoria), a interacdo humana
é vista como um sistema aberto.

Existem alguns fatores que diferenci-
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am um sistema aberto de um fechado. Se-
gue-se alguns desses fatores mencionados
por Monge (1977):

a) em um sistema fechado nada do
ambiente é visto a afetar o sistema, ja 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 sis-
tema aberto pode atingir uma estabilidade
(nunca um equilibrio perfeito);

¢) condic¢des iniciais necessariamente
influenciam o estado de um sistema fecha-
do. Por outro lado, um sistema aberto pode
atingir um estado estavel independente-
mente de suas condigdes inicialis;

Discute-se a seguir as propriedades
dos sistemas abertos.

Globalidade se refere a interdependén-
cia entre as partes de um sistema. Em vez
de uma mera acumulacdo de partes inde-
pendentes, um sistema é um todo que ndo
pode ser considerado como a soma de suas
partes (o que se chama de ndo-somatividade).
Uma mudanca em uma parte afeta todas as
outras e no sistema total. Para Watzlawick,
Beavin e Jackson a interacdo humana é ndo-
somativa, e ndo pode ser vista como um de-
rivativo de “propriedades” individuais (va-
lores, papéis, expectativas e motivagdes) ou
como uma acumulacdo somativa que pode
ser decomposta em unidades bésicas. O
principio da globalidade ressalta a impossi-
bilidade de relagGes unilaterais, onde A afe-
ta B, mas onde o inverso ndo seria verda-
deiro.

J& o principio da retroalimentacdo ou
circularidade chama atencédo para o fato que
em sistemas interpessoais cada comporta-
mento individual afeta e é afetado pelo
comportamento de cada um dos outros in-
dividuos.

Se nos sistemas fechados os estados de
equilibrio sdo determinados pelos estagios
iniciais, o principio da equifinalidade permite
aos sistemas abertos atingir um estado in-
dependentemente das condig¢des iniciais.

Além disso, diversas condi¢des tém a mes-
ma chance de atingir os mesmos resultados,
determinado pelos parametros do sistema.
Portanto, para a pragmatica, a organizagao
atual da interagcdo tem importancia mais im-
portante do que sua génese. Dessa forma,
ndo se pode confundir a origem de uma coi-
sa com sua significacdo. Realmente, tal con-
fusdo prejudicaria o entendimento da evo-
lucdo de uma relagédo. Logo, o sistema seria
a propria e melhor explicagdo de si mesmo.

Outra visdo pragmatica vem de B. Au-
brey Fisher (1987) — um dos pesquisadores
americanos contemporaneos mais impor-
tantes no estudo da comunicacdo interpes-
soal e grupal. Segundo ele, a relacéo inter-
pessoal ndo existe na “cabeca” dos indivi-
duos, mas entre eles. O relacionamento deve
ser entendido como uma série de eventos
conectados. Logo, a comunicagao ndo ¢ ape-
nas um conjunto de ac¢des para com outra
pessoa, mas sim a interacdo criada entre os
participantes. Isto €, um individuo nado co-
munica, ele se integra na ou passa a fazer
parte da comunicacéo.

Mais do que pessoas, 0 relacionamen-
to envolve eventos, acbes e comportamen-
tos na criagdo, manutencdo ou término de
relagbes. Além disso, a relacdo sempre ocor-
re em um contexto (néo se deve aqui supor
apenas o contexto fisico, mas também o
contexto temporal e principalmente o con-
texto social®). Logo, a relagdo envolve trés
elementos inter-relacionados: os participan-
tes, a relacdo e o contexto. Enfim, como Fi-
sher entende que interacdo € a relacé@o entre
eventos comunicativos, para ele comunica-
cdo interpessoal, relacionamento humano e
interacdo humana sédo sinbnimos

Algumas premissas da visdo pragma-
tica da comunicacdo sdo: a comunicacao é
comportamento, onde ndo é possivel nao
comunicar, ja que ndo existe um oposto a
comportamento (o siléncio é comportamen-
to); a interpretacdo do comportamento co-
municativo deve ocorrer com base nos pa-
drdes desses comportamentos e sua interco-
nexao (a interpretacdo de eventos isolados é
insuficiente e falha); para encontrar o signi-
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ficado dos padrdes de comunicagao é preci-
S0 posiciona-los em seu contexto.

Outra caracteristica das relagdes inter-
pessoais apontadas como de fundamental
importancia sdo 0s processos de negociagéo.
Esse processo tem inicio na constatagdo de
gue cada interagente é diferente. Sendo as-
sim, a negociagdo € um processo de comu-
nicacdo para a resolucéo de diferencas. As
resolugbes desses processos de negociacao
vao definindo a relagdo. Ao mesmo tempo
em que cada interagente visa a proteger seu
self, cada um arrisca parte de seu self ao co-
locar essas partes no processo de trocas so-
ciais. As “ofertas” colocadas na negociacgdo
ndo definem por si sé a relagdo. Essa defini-
¢cao surge da qualidade da sincronizagdo e
reciprocidade na interagdo. Finalmente, nem
sempre esses processos de negociacao cul-
minam para uma maior aproximacao. Eles
envolvem cooperacgdo e competicdo; comu-
nhédo, diversidade e individualismo; inte-
gracdo e desintegracdo. Além disso, ndo se
pode dizer que relagbes mais duradouras,
gue envolvem maior compromisso, alcan-
cem um estagio final de desenvolvimento, a
medida que estdo continuamente em nego-
ciacdo e renegociagao.

As duas visdes pragmaticas aqui apre-
sentadas valorizam a importancia do con-
texto na interacdo. Para Watzlawick, Beavin
e Jackson (1992), os fatores contextuais
exercem importante influéncia na interacéo
e podem atuar como limitadores oferecen-
do restricbes a interacdo. Por outro lado,
alertam para o fato de que ndo entendem o
contexto apenas como fatores institucionais
ou externos aos comunicantes. As mensa-
gens trocadas passam a fazer parte do con-
texto interpessoal, impondo restri¢des a in-
teracdo subsequente.

2 Intera¢éo mitua e interacao
reativa: uma proposta de estudo

O que se pretende neste momento € apre-
sentar uma proposta de estudo de interati-

vidade, que possa contribuir para o estudo
da interatividade, mais especificamente da-
quela em ambientes informaticos. E mister
porém salientar que se trata de uma pro-
posta e ndo de um pretensioso postulado
fechado e acabado. Constitui-se de uma su-
gestdo de discussdo, com certeza ainda in-
completa e impregnada de pontos polémi-
cos (talvez como todo conhecimento social).
A intencdo é de contribuir com o debate no
campo de conhecimento das novas tecnolo-
gias.

Antes, porém, é necessario discutir
uma das posic¢oes tedricas sobre o tema que
aponta uma diferenciacdo fundamental en-
tre 0 que ¢é interativo e o que é reativo. Ma-
chado (1990), discutindo Raymond Willia-
ms, aponta para a necessidade de se distin-
guir os sistemas interativos daqueles mera-
mente reativos. Um sistema interativo de-
veria dar total autonomia ao espectador
(parece gque esse ndo seria o melhor termo
para ser usado no caso da televisao interati-
va), enquanto os sistemas reativos trabalha-
riam com uma gama prédeterminada de es-
colhas.

“Boa parte dos equipamentos hoje ex-
perimentados ou ja comercializados
como interativos sdo, na verdade, ape-
nas reativos. Os videogames, por exem-
plo, solicitam a resposta do jogador/
espectador (resposta inteligente em al-
guns casos; resposta mecanica na mai-
oria dos outros), mas sempre dentro
de parametros que sdo as ‘regras do
jogo’ estabelecidas pelas variaveis do
programa. Isso quer dizer que nas
tecnologias reativas ndo ha lugar pro-
priamente a respostas no verdadeiro
sentido do termo, mas a simples esco-
Ihas entre um conjunto de alternativas
preestabelecidas.” (p. 26)

Nesses sistemas onde a comunicagao
como troca simbdlica cai em um monopalio
onde o polo emissor se torna hegemonico
prejudicando as trocas comunicativas e a
plena capacidade de resposta.
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Portanto, para Williams, a questdo da
interatividade deveria abarcar a possibili-
dade de resposta autdbnoma, criativa e nao
prevista da audiéncia. Dessa forma, poderia
se chegar a um novo estagio onde as figuras
dos pélos emissor e receptor seriam substi-
tuidas pela “idéia mais estimulante” de
agentes intercomunicadores. Tal termo nos
chama a atencéo para o fato de que os en-
volvidos na relacédo interativa sdo agentes,
isto é, ativos enquanto se comunicam. E se
comunicagdo pressupde troca, comunhéo,
uma relagédo entre os comunicadores ativos
é estabelecida com possibilidade de verda-
deiro dialogo, ndo restrito a uma pequena
gama de possibilidades reativas planejadas
a priori.

Tomando esse entendimento, uma re-
lacdo reativa ndo seria interativa. De fato, a
primeira se caracteriza por uma forte rotei-
rizacéo e programacao fechada que prende
a relagdo em estreitos corredores, onde as
portas sempre levam a caminhos ja deter-
minados a priori. A relagdo reativa seria,
pois, por demasiado deterministica, de li-
berdade cerceada.

Por outro lado, Fischer (1987), em seus
estudos pragmaticos, coloca como sinéni-
mos interacdo, relacdo e comunicagdo. Assu-
mindo essa postura, que na verdade discute
processos interpessoais, poder-se-ia tam-
bém supor a relagédo reativa como um tipo
de interagdo. Realmente, este é o encami-
nhamento que a industria e o publico geral
tém tratado os sistemas reativos. Porém, o
gue ndo se pode admitir é que os sistemas
reativos se tornem o exemplo fundamental
de interacdo (como vem acontecendo nos
slogans da industria informética). Podemos
entdo os apresentar como um tipo limitado
de interacédo, sem jamais esquecer das pro-
fundas limita¢es que impde a relacéo. Por-
tanto, entende-se que é preciso discutir a
fundo a interacdo muatua, para que se possa
além de se desenvolver o campo tedrico so-
bre o tema, inspirar sistemas informaticos
gue permitam uma interacdo criativa, aber-
ta, de verdadeiras trocas, em que todos 0s
agentes possam experimentar uma evolu-

cdo de si na relagdo e da relagdo propria-
mente dita.

A partir disso, é preciso mais uma vez
lembrar a pragmatica de Fisher que nos
lembra que além de analisarmos os intera-
gentes € preciso valorizar a relacdo entre eles.
Tendo em vista que a relagdo envolve trés
elementos inter-relacionados (os participan-
tes, a relagdo e o contexto), a valorizagao de
apenas um ou outro elemento desqualifica
0 entendimento do processo e, por conse-
guinte, prejudica a criacdo de ambientes in-
terativos que sejam mediados por computa-
dor.

ApoOs esta breve discussdo, pode-se
entdo sugerir dois tipos de interagdo: matua
e reativa. Tais tipos interativos serdo discuti-
dos 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 apre-
sentam mudancas no tempo;

C) operagéo: a producédo de um trabalho
ou a relacdo entre a acéo e a transformacéo;

d) fluxo: curso ou seqiiéncia da relagéo;

e) throughput: os que se passa entre a
decodificacdo e a codificacdo, inputs e ou-
tputs (para usar termos comuns no jargao
tecnicista);

f) relacdo: o encontro, a conexao, as tro-
cas entre elementos ou subsistemas;

g)interface: superficie de contato, a-
genciamentos de articulacdo, interpretagdo
e traducéo.

Quanto aos sistemas que compdem,
pode-se dizer que a interagdo mutua se ca-
racteriza como um sistema aberto, enquanto
a interacdo reativa se caracteriza como um
sistema fechado. A interacdo mutua forma
um todo global. Ndo é composto por partes
independentes; seus elementos séao interde-
pendentes. Onde um ¢é afetado, o sistema
total se modifica. O contexto oferece impor-
tante influéncia ao sistema, por existirem
constantes trocas entre eles. Por conseguin-
te, os sistemas interativos mutuos estdo vol-
tados para a evolucédo e desenvolvimento. E
por engajar agentes inteligentes, 0s mesmos
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resultados de uma interagdo podem ser al-
cancados de multiplas formas, mesmo que
independente da situacéao inicial do sistema
(principio da equifinalidade).

J& os sistemas reativos fechados tém
caracteristicas opostas as relatadas ha pou-
co. Por apresentar relacdes lineares e unila-
terais, 0 reagente tem pouca ou nenhuma
condi¢do de alterar o agente. Além disso,
tal sistema ndo percebe o contexto e, por-
tanto, ndo reage a ele. Por ndo efetuar tro-
cas com o ambiente, o sistema n&o evolui.
Nesses sistemas ndo se presencia a equifina-
lidade. Se uma situacdo nao for prevista em
sua fase inicial, ela ndo podera produzir o
mesmo resultado que outra situacéo plane-
jada anteriormente apresentaria; e pode até
mesmo nao produzir qualquer resultado.

Quanto ao processo, a interagdo mutua
se d& através da negociacdo. J& os sistemas
interativos reativos se resumem ao par esti-
mulo-resposta. Na interacdo mutua, onde se
engajam dois ou mais agentes, o relaciona-
mento evolui a partir de processos de nego-
ciacdo. Segundo Lévy (1993, p. 180), o sen-
tido que emerge de numerosos filamentos
de uma rede “é negociado nas fronteiras, na
superficie, ao acaso dos encontros”. Assim,
é preciso dizer que nunca qualquer resulta-
do de processos de negociagdo pode ser
previsto. Cada agente é uma multiplicidade
em evolugdo. E como a propria relacéo esta
em constante redefinicdo nenhuma relacéo
pode se reduzir a um par perene e definido.
Em contrapartida, as interacOes reativas
tém seu “funcionamento” baseado na rela-
¢do de um certo estimulo e de uma determi-
nada resposta. Supbe-se nesses sistemas
gue um mesmo estimulo acarretara a mes-
ma resposta cada vez que se repetir a inte-
ragao.

Quanto a operagdo desses dois tipos de
interacdo, a mutua se da através de acbes
interdependentes. Isto é, cada agente, ativo e
criativo, influencia o comportamento do
outro, e também tem seu comportamento
influenciado. Isso também ocorre entre 0s
interagentes e seu ambiente. Logo, a cada
evento comunicativo, a relagdo se transfor-

ma. J& os sistemas reativos se fecham na
acdo e reacdo. Um polo age e o outro reage.

Uma vez estabelecida a hierarquia,*
ela passa a ser repetida em cada interagéo.
Grande parte dos titulos multimidia e pagi-
nas da Web se baseiam na apresentagdo de
possiveis para a selecdo. O usuario pode
apenas intervir na sequéncia desses possi-
veis arregimentados por antecedéncia.

Mas 0 que se passa entre uma acao e
outra, ou entre uma acdo e uma reagao? En-
tre um input e um output (para usar os ter-
mos do universo tecnoldgico)? Vamos cha-
mar esse processo de throughput. Um diélo-
go de interacdo mutua ndo se da de forma
mecanica, preestabelecida. Cada mensagem
recebida, de outro interagente ou do ambi-
ente, é decodificada e interpretada, poden-
do entdo gerar uma nova codificago.

Cada interpretacdo se d& pelo confronto
da mensagem recebida com a complexida-
de cognitiva do interagente. Mesmo que ele
perceba algo que ndo conhece, a confronta-
¢cdo se da com aquilo que ele conhece. Em
1966, Katz e Kahn (citados por Hawes,
1973) apontaram que em sistemas abertos
de comunicagdo humana o throughput afeta
o input em uma forma que o output jamais
pode ser totalmente previsto.

Por outro lado, o throughput em uma
interacdo reativa € mero reflexo ou automa-
tismo. Os processos de decodificagédo e codi-
ficacdo se ligam por programacéo. Da mes-
ma forma que a perna de um paciente chuta
0 ar ao receber o estimulo de um martelo
no joelho, sem que a a¢do do paciente seja
voluntaria ou consciente (ou mesmo o0 ato
de caminhar que ndo exige que se mentalize
“perna esquerda, perna direita...”), 0 com-
putador reage sem interpretacdo aos esti-
mulos de seus periféricos. Isto €, um sinal
emitido através do teclado gera apenas uma
reagdo que o programa determina. Nao ha
uma selecdo consciente, verdadeiramente
inteligente, do computador. O computador
oferece uma falsa aparéncia interpretativa.
Tudo é predeterminado. Se o programa nao
pressupbe uma relagdo nada acontece, ou
isso gera um erro (podendo até “travar” o
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sistema). Isto €, baseando-se em Eco (1991),
pode-se dizer que o computador néo traba-
Iha com significagbes, nem comunicacao,
apenas com possibilidades combinatérias
abstratas. Logo, como pode haver interpre-
tacdo em um sistema meramente sintatico,
onde as combinatdrias podem ocorrer mes-
mo que longe da semantica?

Chegamos agora a discussdo da inte-
ragdo quanto ao seu fluxo. Os sistemas de
caracteristica multua se caracterizam por
seu fluxo dindmico e em desenvolvimento.
Ja o fluxo reativo se apresenta de forma li-
near e predeterminada, em eventos isolados.
Quando se usa o termo “linear” nao se esta
discutindo a estrutura narrativa, a teia hi-
pertextual, mas sim o fluxo, o movimento
das informagc6es. E linear pois a mensagem
é emitida pelo interagente pro-ativo e rece-
bida pelo interagente reativo (que pode
apenas reagir por feedback). Isto é, existe
uma sequéncia definida de acontecimentos
sucessivos. Em teoria da comunicagdo diz-
se que o modelo da teoria matematica da
informacgdo € linear e mecanico. Assim, o
usuario age em um sistema reativo apenas
nos limites que o programador planejou.
A0 mesmo tempo em que parece que O Usu-
ario age criativamente na escolha, ele ape-
nas 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,
0 usuario que aparenta ser agente no pro-
cesso, estd apenas reagindo as perguntas e
possibilidades preestabelecidas.’

Quanto a relagdo, a interacdo mutua se
vale da construcdo negociada, enquanto ela é
causal na interacdo reativa. Por operar atra-
vés de agdo e reacdo, os sistemas reativos
pressupdem a sucessdo temporal de dois
processos, onde um € causado pelo outro.
Esse vinculo subentende uma causa e um
efeito. Nesses sistemas, isso é visto como
uma relacdo ldgica, um fato objetivo (Hes-
sen, 1987). Como muitos dos sistemas infor-
maticos reativos sdo criados a luz das cién-
cias “duras” (hard sciences), essas relagdes
parecem fazer sentido sempre. Porém, as ci-

éncias sociais demonstram a dificuldade de
se acreditar nessa estreita relacdo, ja que €
muitas vezes problematico determinar a or-
dem temporal de dois fatores correlaciona-
dos (0 que vem primeiro: autoritarismo ou
preconceito?). Outra premissa de causalida-
de que é problematica € a definicdo de cau-
salidade empirica, onde uma causa gerara
determinado efeito. Como sugere Babbie
(1989), muitos Republicanos votaram em
Ronald Reagan, mas nem todos. Além do
mais, nem toda correla¢do necessariamente
conduz a uma relacdo de causalidade. Po-
rém, os sistemas reativos aqui discutidos,
sendo sistemas fechados e baseados em re-
lagbes predeterminadas, fundamentam-se
em processos causais. Por outro lado, em
sistemas de interagdo mutua a comunicacao
se da de forma negociada, isto €, a relacdo ¢
constantemente construida pelos interagen-
tes. Enfim, por ser um sistema aberto e por
pressupor processos interpretativos (entre
outros fatores), ndo se pode jamais prede-
terminar que uma certa acdo gerara deter-
minado efeito. Logo a interacdo mutua é
um processo emergente, isto é, ela vai sendo
definida durante o processo. Portanto, as
correlagbes existem, mas ndo determinam
necessariamente relacdes de causalidade.
Enfim, podemos dizer que os sistemas reati-
VvOs se baseiam no objetivismo, enquanto os
sistemas de interacdo mutua se calcam no
relativismo.

Quanto a interface, sugere-se que siste-
mas interativos mutuos se interfaceiam vir-
tualmente, enquanto os sistemas reativos
apresentam uma interface potencial. Como
se encontra em Deleuze (1988) e Lévy
(1996), o virtual € um complexo problemati-
co, enquanto o potencial € um conjunto de
possiveis que aguardam por sua realizacao.
Pode-se dizer que sistemas interativos mu-
tuos operam em modo virtual pois interfa-
celam dois ou mais agentes inteligentes e
criativos. Mesmo que hajam roteiros rigidos
predefinidos, como em sistemas hierarqui-
cos militares, nada pode garantir que sem-
pre 0s mesmos estimulos garantirdo as mes-
mas respostas. Cada interacdo € um com-
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plexo probleméatico, que motiva um conjun-
to de virtualizagbes que pode resultar em
um sem-numero de atualizagbes, depen-
dendo de uma série de fatores como cogni-
¢éo e contexto. J& em um sistema informati-
co reativo, baseado na relagdo estimulo-res-
posta, e sendo um sistema fechado, cada es-
timulo é pensado e programado por antece-
déncia para que certas respostas sejam
apresentadas. Nesses sistemas, 0 mesmo es-
timulo apresentado por individuos diferen-
tes nas mesmas condigOes resultardo em
uma equivalente resposta. Uma resposta di-
ferente 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 e modificar o encaminha-
mento em curso. Porém, em um sistema re-
ativo apenas o agente, do pdélo pro-ativo,
tem liberdade e arbitrio. O poélo reativo, o
reagente, é “livre” (o termo aqui s6 pode
ser usado entre aspas) apenas para selecio-
nar entre certas potencialidades. Qualquer
intencdo que fuja ao potencial caracteriza
erro do usudrio e (quase) nunca é apresen-
tado como falha limitante do sistema fecha-
do.

A relagdo é definida e redefinida cons-
tantemente em uma interface virtual. A
propria defini¢cdo da relacdo surge da virtu-
alizacdo. Como cada interagente interpreta
a relacdo em que se engaja, esse € um pro-
cesso virtualizante de constantes atualiza-
¢Oes. Ja em um sistema reativo fechado a
relacdo é determinada pelo interagente pro-
ativo, enquanto o interagente reativo (ou o
reagente) deve se adequar ao molde que foi
definido antes que ele se engajasse no siste-
ma.

Para clarearmos um pouco mais o en-
tendimento sobre interfaces virtual e por-
tencial podemos recorrer a Deleuze (com
guem Lévy confessa ter aprendido o que é
virtual!). Segundo esse autor (1988, p. 342),
0 potencial s inspira um pseudomovimento,
um falso movimento do possivel. Ja do vir-
tual, da diferenca e da repeticdo resulta o

movimento da atualizacdo. Portanto, dessas
afirmacdes podem ser produzidas generali-
zagOes para a compreensdo da interativida-
de.

Para que uma interface seja plenamen-
te interativa, ela necessita trabalhar na vir-
tualidade, possibilitando a ocorréncia da
problemética e viabilizando atualizac¢des.
Por outro lado, uma interface reativa resu-
me-se ao possivel, que espera o clique do
usuario para realizar-se. A tela esta ali,
completamente programada e perfeita para
disparar um mecanismo ou uma nova tela
que espera por seu destravamento. Como o
possivel é o real na espera da existéncia,
isto &, ja estd completamente constituido no
limbo esperando ser realizado (Lévy, 1996),
nao se pode pensar uma interface dessas
como mutuamente interativa. A interativi-
dade mutua depende da virtualizagédo, da
problematica. Ja interfaces potenciais sdo
tdo reativas que podem ter sua realizagdo
pré-testadas. Existemm programas que po-
dem analisar todos os links possiveis e pre-
sentes e averiguar se conduzem correta-
mente aguele novo item ou aquela nova péa-
gina ou secdo pretendidos. Logo, percebe-se
gue esse tipo de interface se resume ao pos-
sivel. O usuério apenas transita pelo pré-
resolvido, pelo pré-testado, disparando o
inevitavel. Nessas interfaces é preciso con-
tentar-se com a potencializacdo do real. Um
real que esteve sempre prestes a se mostrar.
Por outro lado, uma interface de interagao
mutua cria 0 cenario para a problematiza-
¢do, um ambiente virtual onde acontecerdo
diversas atualiza¢bes. Portanto, a interativi-
dade plena depende do virtual.

Algumas consideragOes ainda pare-
cem importantes para que a presente tipo-
logia seja bem compreendida. E preciso
lembrar que em muitos relacionamentos a
comunicacdo nao se da exclusivamente
através de um canal. Podemos pensar em
algo como multiinteracéo, no sentido que vé-
rias podem ser as interacdes simultaneas.
Por exemplo, uma intera¢gdo com outra pes-
soa pode se dar através da fala, de gestos,
perfumes, etc. Além disso, cada um intera-
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ge com seu contexto e intrapessoalmente.
Em um chat, a0 mesmo tempo que se con-
versa 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 inte-
racdes reativas quanto mutuas simultanea-
mente.

E preciso também prevenir que as di-
mensdes aqui listadas ndo sdo necessaria-
mente excludentes. Outras podem ser tam-
bém agregadas. Além disso, é preciso per-
ceber a relacéo entre elas. Mas, sobretudo,
nao se deve supor que em cada dimensao
exista necessariamente uma relagdo extre-
mada do tipo “ou é isto, ou é aquilo”. Deve-
se entender que em cada uma delas muitos
podem ser os gradientes de variagdo. Isto é,
a relagdo pode ser mais ou menos negocia-
da, variando em intensidade. De outra for-
ma, 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 interacdo mu-
tua ou reativa? Ora, existe um grande entu-
siasmo com essa area. Porém, muitos siste-
mas desenvolvidos acabam em ultima ins-
tancia ainda presos a relacfes definidas de
estimulo e resposta. Ainda que as possibili-
dades de cruzamentos de informagdes se-
jam praticamente infinitas, elas ainda sao
guiadas por regras e valores bem determi-
nados. Nesse sentido, ainda que boas simu-
lacOes possam ser geradas, ainda se presen-
ciaria uma forma de interatividade reativa.
Porém, com o avanco da area, pode-se tal-
vez pensar em um subtipo, intermediario e
de transi¢cdo: uma interacdo pseudomutua.

3 Algumas considerag¢oes finais

A proposta que aqui se apresentou € uma
tentativa de contribuir para o estudo e de-
bate da interatividade em ambientes infor-
maticos. Trata-se de um “terreno” ainda em
constituicdo e que atrai para o debate uma
série de campos do saber (tanto das exatas,

guanto das humanas). Espera-se que 0s
dois tipos de interacdo aqui apresentados,
com suas respectivas caracteristicas, pos-
sam ser de alguma valia para o estudo da
interatividade. Necessita-se porém afirmar
gue um interagente ndo “caira” em um ou
outro tipo de interagdo (mutua ou reativa).
Em muitas ocasides, esse interagente transi-
tara por sistemas que entdo se apresentam
em modo fechados, com interfaces potenci-
ais, para, mais tarde, entrar em um modo
aberto e virtual. Por exemplo, um CD-ROM
ou site que traga uma série de informagoes
pré-codificadas, de links fechados, pode em
determinada janela ou secdo permitir a
abertura de um chat onde o interagente hu-
mano possa se encontrar e debater com ou-
tros que tenham acabado de “navegar” pelo
mesmo produto, estabelecendo, ai entéo,
uma interacdo mutua.

Entende-se, porém, que no atual esta-
gio da evolugéo tecnoldgica a interagdo mu-
tua pode se estabelecer em ambientes infor-
maticos enquanto o computador serve de
meio de comunica¢do. O computador como
interagente ativo e criativo, com percepg¢des
e interpretacOes verdadeiramente contextu-
alizadas e inteligentes, ainda é um projeto
do campo de pesquisa da inteligéncia artifi-
cial. Mas ainda parece haver uma grande
distancia temporal e a necessidade de uma
soma muito grande de esfor¢os até que isso
se torne realidade. Por enquanto, o que se
estabelece na relagdo homem/maquina é
uma interacédo de tipo reativa.

Ao ser indagado pelo jornal Meio &
Mensagem sobre o que o MIT vem desenvol-
vendo no que se refere a interatividade en-
tre seres humanos e maquinas, Andrew Li-
ppman, do Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT), responde: “Em vez de traba-
Ihar com a idéia de relacionamento entre
homens e maquinas, considere pessoas com
pessoas” (Lippman, 1988, p. 16). Isto é, o
gue interessa ao MIT, na voz do sécio fun-
dador do MedialLab, é a criacdo de ambien-
tes sociais globais. Portanto, interagdo mu-
tua.

Enfim, a interacdo mutua ndo se defi-
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ne apenas pela simples troca ou intercam-
bio. Um sistema reativo que trabalhe em
uma interface potencial tem uma série de
trocas definidas, tanto o estimulo quanto a
resposta. Mas se 0s signos estdo sempre em
construcdo e ressignificagdo nos contextos
em que ocorrem, como pode-se pensar em
uma interacdo plena em cenarios predeter-
minados, de trocas rigidas, padronizadas e
imutaveis? Em um sistema reativo informa-
tico, baseado em operagdes binarias mate-
maticas, ja se pode prever que contexto so-
cial, nogbes de realidade, processos signifi-
cativos ou interpretativos ndo sao relevan-
tes. Isto é, a relacdo ocorre mesmo sem es-
sas consideracoes.

Uma interacdo mutua, por sua vez, vai
aléem da agdo de um e da reacdo de outro.
Tal automatismo da lugar ao complexo de
relacbes que ocorrem entre 0s interagentes
(onde os comportamentos de um afeta os
do outro). Vai além do input determinado e
anico, jA que a interacdo mutua leva em
conta uma complexidade global de compor-
tamentos (intencionais ou nao e verbais ou
ndo), além de contextos sociais, fisicos, cul-
turais, temporais, etc. Por outro lado, os
sistemas reativos, por trabalharem no auto-
matismo, ndo podem perceber (ou o fazem
com grandes limita¢bes) a maioria das in-
formacdes dessa complexidade, nem tam-
pouco elementos metacomunicacionais. Por
dependerem da programacdo em sua géne-
se, a comunicagao 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 cons-
trucdo emergente da interacdo, de constan-
tes atualizacdes.

Muitos sistemas de interacdo reativa,
na pretensdo de produzir uma maior apro-
ximagdo com o outro interagente, séo pro-
gramados com 0 objetivo de que haja um
maior “envolvimento” dos interagentes. E
preciso, porém, clarear o que se entende
por este termo. Se pensarmos em envolvi-
mento apenas como “seduzir, cativar, pren-
der, enlear, aliciar, atrair, encantar” (Ho-

llanda, 1988), a televisdo seria um dos mei-
0s mais perfeitos. Isso seria devido a sua
linguagem de imagens multicoloridas edi-
tadas em ritmo frenético que prendem o te-
lespectador frente a tela encantando sua vi-
sdo e audicdo. Mas é preciso ir além disso.
Se mantivermos essa compreensdo, os CD
ROMs do tipo “virador de paginas” podem
parecer a imagem perfeita da interacéao ple-
na, mesmo que prenda 0 Usuario em uma
cadeia preée-definida de informacdes. Para
que se alargue essa compreensdo e se am-
plie a nocdo de interatividade é preciso que
se veja “envolvimento” como um “tomar
parte”, onde o interagente pode participar
da construcdo do processo. Isto é, necessita-
se ultrapassar a no¢do de mero encanta-
mento e trabalhar para que a participacao ati-
va e reciproca se torne regra e ndo excegao =

1 Este trabalho foi apresentado no XXI Congresso Brasilei-
ro de Ciéncias da Comunicacdo, em Recife, PE, em se-
tembro de 1998.

2 Professor de Publicidade e Propaganda da Fabico/
UFRGS, mestre em Jornalismo pela Ball State Univers-
ity, doutorando em Informatica na Educacdo, na
UFRGS.

3 Para Fischer (1987), enquanto o contexto fisico se refere
a objetos, constituindo-se das adjacéncias fisicas e espa-
ciais onde toma lugar o relacionamento, o contexto soci-
al se refere a pessoas. Isto é, envolve as crencas
socioculturais, valores, atitudes, papéis, normas, tradi-
¢Oes, etc.

4 Em interacdo mutua, até mesmo as relagdes de rigida
hierarquia podem apresentar interagdes que fogem aos
roteiros impostos, podendo transformar e redefir a pro-
pria hierarquia.

5 As respostas apresentadas nesses sistemas reativos fe-
chados sdo autoritarias e parciais. Portanto, uma respos-
ta que esteja “linkada” a determinada pergunta ndo sera
necessariamente verdadeira (podendo ser verdade ape-
nas para 0 programador).
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