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1 Multimidia e interacae

ExXISTE UMA CERTA CONFUSAO na literatura sobre
multimidia’ a respeito do termo intera-
fividade. Esse termo tem sido usado de forma
livre e, muitas vezes, pouco precisa Interacao
designa a agio entre entes (inter - agdo = agao
entre). A partir dessa concisa definigao
nominal entende-se que se trata de uma
relagdo entre dois agentes. Logo, interagir é
agir mutuamente. Porém, muito do que se
tem classificadocomointerativoé na verdade
apenas reativo.

Vaughan (1994, pp. 5-6) afirma que a
multimidia é a combinacdo de texto, arte
griafica, som, animagio e elementos de video.
“Quando vocé permite ao usudrio final — o
espectador doprojeto multimidia — controlar
que elementos e quando serdo apresentados,
iss0 passa a se chamar multimidia inferatioa” .

Nesta breve citagdo jd podemos encon-
trar algumas contradigdes. Como se pode
supor que o individuo aja mutuamente com a
maquina se ele ¢ tratado como usudrio e
espectador? E serd que a mera decisao de
quando e a que ser exposto torna o processo
verdadeiramente interativo? E o que se
pretende discutir a seguir.

2 Ainteratividade

Segundo Lippman (Brand, 1988, p. 46),
pesquisador do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), pode-se definir intera-
tividade como uma “atividade mitua e
simultanea da parte dos dois participantes,
normalmente trabalhando em direcdo de um
mesmo objetivo”,

Com relacdo ao conceito de intera-
tividade, Machado (1990, p. 208) acrescenta a
caracteristica da bidirecienalidade do
processo, onde o fluxo seda em duas diregoes
O processo bidirecional de um meio de
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comunicagao seria aquele onde “os polos
emissor e receptor sao intercambidveis e
dialogam entre si durante a construgao da
mensagem’ .

Para Lippman, um sistema pode ser
chamade de interativo quando as carac-
teristicas descritas a seguir estao presentes,

Interruptabilidade € a primeira dessas
caracteristicas. Isto ¢, cada um dos partici-
pantes deve ter a capacidade de interromper
0 processo. 1ssoéooposto de alternabilidade,
onde os participantes alternam-se em suas
acdes: um participante deve esperar que o
outro termine sua agio para que possa atuar,
Como o processo interativo deve ser mituo e
simultineo, cada participante deve ter a
possibilidade de atuar quando bem entender.
Esse modelo de interagio estaria mais para
uma conversa do que para uma palestra.
Porém, a interruptabilidade deve ser mais
inteligente do que simplesmente trancar o
fluxo de uma troca de informagoes.

O conceito de granularidade refere-se
ac menor elemento apos o qual se pode
interromper. Em uma conversagao poderia
ser uma frase, uma palavra; nocinema poderia
ser uma cena, um plano. Emuma conversagio
Ccostuma-se respunder a interrupgao com um
balancar de cabeca, com sons como “hum-
hum”, ou com frases do tipo “ja respondo sua
pergunta”. Portanto, para que um sistema
seja realmente interativo, essas circunstancias
devem ser levadas em conta, para que o
usuario ndo creia que o sistema interativo
usado tenha "trancado”.

Qutro principio seria a degradagdo
graciosa. Esse principio refere-se a instancia
do sisterna ndo ter a resposta para uma
indaga{;éu. Quando isso ocorrer, o outro
participante nac deve ser deixado perdido,
nem o sistema deve se desligar. Os parti-
cipantes devem ter a capacidade de aprender
gquando e como podem obter a resposta que
nao esta disponivel naguele momento.

Lippman chama a atencdo para a
dificulade de programar-se todos os tipos de
indagagoes possiveis. Porexemplo, a pergunta
“Gostaria de receber informagdes sobre o
Brasil” poderiaser formulada de varias outras
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maneiras, Perguntas como “Brasil?”, " Como
¢ o Brasil?”, "O que vocé tem ai sobre o
Brasil”, "Quais sao as informacgoes existentes
sobre o0 maior pais da América do Sul?”
deveriam acessar 0 mesmo conjunto de
informacgoes, Logo, umsistemna interativodeve
oferecer a caracteristica de previsde imitada.
Isto é, ndo ¢é preciso prever todas as instancias
possiveis de ocorréncia. Assim, se algo que
nao havia sido previsto ocorre na interagao, o
sistema ainda tem condigbes de responder.
Mo caso de computadores, essa caracteristica
deve daraimpressao de uma database infinita.
Lippman ainda lembra que o sistema
nao deve forgar uma direcao a ser seguida por
seus participantes. Isso seria o principio do
nao-default, A inexisténcia de um padrio
prédeterminado da liberdade aos partici-
pantes. No projeto Movie Map, um videodisco
produzido em 1978 apresentando o conceito
de interatividade, o usuario poderia passear
pela cidade de Aspen, Colorado, e a qualquer
momento parar e entrar em um prédio. O
sistema nao forgava o participante a esperar
chegaraofimdaquadra para fazer suaselecio
de visita. Isso remete mais uma vez ao
principio da interruptabilidade, pois diz
respeito a possibilidade do usudrio parar o
fluxo das informagdes e/ ou redireciond-lo.

3 Arelacao usvario-computador

Trivinho (1996) afirma que o computador “a
diferenga da leitura que considera o hardware
apenas como um canal, passa a ser ironi-
camente, em sua inteligéncia artificial, tanto
emissor quanto receptor, respondendo assim
também ao feedback”. Pretende-se partir
desse trecho do artigo "Epistemologia em
ruinas: a implosdo da teoria da comunicagao
na experiéncia do cyberspace”, de Trivinho,
para colocar em discussdo até que ponto o
relacionamento usuario-computador pode ser
de fato uma acdo interativa.

E preciso lembrar que o computador é
uma maquina “burra” que trabalha mecani-
camente a partir de impulsos eletronicos.
Logo, softwares sao desenvolvidos para que
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possam organizar essas tarefas e possibilitar
um ocutpuf que permita ao usuario entender
asinformagoesapresentadas pelocomputador
e dar entrada a informagées em um codigo
estabelecido. Esse codigo permite ao usudrio,
através de texto ou de cliques de mouse, emitir
inpuits que serdo posteriormente convertidos
em “linguagem de maquina”.

O computador nao é pois um agente no
processo. As reagies emitidas em uma
interface decorrem de reagbes previstas no
soffware. O programa foi escrito por um
determinado programador que permite ao
usuario final dar entrada a certos inputs e a
outros nio. Esse programador modela como
a relagdo usudrio-computador podera ser e
que inputs e oulputs serao possiveis.

(Y computador, ao contrario do que se
encontra em Trivinho, continua sendo o meio
& nao o comunicador. Suponha um telespec-
tador frente a televisao. Ele assiste emocionado
a uma telenovela. Seria uma confusdo supor
que o aparelho de tevé é o emissor. Esse
aparelho nada mais & que 0 meio ou canal. A
fonte de informacao & o autor da novela,
sendo os atores os emissores das mensagens®
O mesmo entendimento deve ser conduzido
no estudo da relagao homem-computador

Logoe, como pode haver a interagdo entre
homem e L'nmputadnr? Essarelacdondoéum
fendmeno de agao-acao (inter-acao), mas sim
de agdo-reagdo — processo mecinico e
automatizado.

O software € capaz de ao receber
determinado input devolver certo output,
dando ilusio de uma relacido interativa
Porém, essa seqiiéncia precisa ser prevista na
programacac. Se o usudrio entra com um
input imprevisto no programa, uma mensa-
gem de erro devera aparecer na tela ou gerara
nenhum oufput.

Dessa forma, nio se pode supor que os
CD-ROMs multimidia sejam de fato intera-
tivos. O termo interativo € usado de forma
livre e mantém relagao pouco estreita com a
verdadeira acepcao do termo. Além disso, o
termo tem sido usado mais como um ape]n de
venda do gque como um vocdbulo descritivo
da relacao.

4 Nao-linearidade

Naverdade, o diferencial preponderante dos
CD-ROMs multimidia é a sua ndo-linearidade.
Um programa de TV ou um livro de ficcio
temn suas mensagens recebidas de forma linear.
Isto &, tem um comeco, um meio e um fim.
Cada parte depende da anterior. Nos meios
tradicionais restam poucas atitudes possiveis
a0s usudrios:, virar a pagina, buscar uma
referéncia no rodapé ou ao fim do livro,
aumentar ou diminuir o volume da TV, etc.
Os titulos em CD-ROM permitem ao usuario
escolher que informagdes quer receber
primeiro. Ele pode recusar-se a ver um video
e rever varias vezes um slide-show de sua
preferéncia. Ja na TV e no radio, como as
informagdes sdo transmitidas em um fluxo
seqiiencial, o receptor ndo tem chance de
bloquear ou alterar a seqliéncia.

Logo, reside na ndo-linearidade dos
titulos em CD-ROM e na internet a verdadeira
revolucido em termos comunicacionais.
Poderia também ser salientado o proprio
carater multimidia, ou seja, a capacidade de
codificar informagdes de maneiras diversas:
video, foto, animagio, texto, som, etc. Mesmo
que outros meios ja fossem mulbimidia antes
mesmo da vulgarizagao do computador, essa
possibilidade sedimentou-se como gimnnck
no suporte informatico. Por outre lado,
defende-se aqui que o processo nio-linear
representa mudanga maissubstancial na atual
comunicagdo de massa, ja que outras expe-
riéncias anteriores ja lidavam com diversos
meios simultineos,

F bem verdade que canais tradicionais
como ¢ livro ja possibilitavam uma leitura de
certa forma nio-linear ao remeter o leitor a
notas de rodapé ou de fim de capitulo, a
ilustragoes em caderno em cores e a capitulos
ou obras diferentes. Porém, tal imido recurso
nao se compara a capacidade nao-linear do
suporte informatico,

5 Limites danao-linearidade

Nao se deve supor que qualquer intervengao
do wsudrio em um titulo dito “interative”
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represente possibilidade de escolha ou
capacidade nao-linear do produto. Muitos
titulos em CD-ROM apresentam telas que
permanecem estampadas no monitor até que o
usudrio cliqgue sobre um botio intitulado
“avanc¢a”. Isso ndo constitui nao-linearidade,
mas sim um fluxo linear interrompido. Nesse
caso, 0 usudrio apenas dispara o acionamento
do sistermna que mostra a pagina subseqtiente e
fica novamente a espera de novo impulso. Esse
processo repete apenas eletronicamente o
trabalho analogico de virar paginas.

bituagdes como essa descrita acima
demonstram que certas agdes pretensamente
interativas na multimidia sdo meras reagies
induzidas. A verdadeira interagio deveria
possibilitaraosinteragentes liberdade deescolha
e manifestacin. () que ocorre & um aprisio-
namento a programacao do software, tanto de
um lado do processo quanto de outro. O
programa fica limitado aos inputs e onfputs
previstos, € o usuario precisa adequar-se aos
limites impostos. O software pode reagir a
poucas agdes do usudrio, e 0 USUArio reage aos
estimulos presentes na tela. Logo, programa e
usudrio reagem as mensagens codificadas na
programacao. Poderia-se arriscar dizer que em
muitos titulos multimidia o verdadeiro e unico
agente € o programador (que previé e controlaa
priori o fluxo comunicacional).

h]guns programas, porém, permitem ac
usudrio cruzar grandes quantidades de
informagoes. Emsituagtes analogicas o processo
poderia ser penoso e os resultados dificeis de
alcancar e nem sempre confidvels. Nesses casos
aescolhados cruzamentos depende dousuario.
Mas mais umavez, tais escolhas ficam limitadas
aquelas que o sistema suporta.

Interessantemente, em multimidia termos
como comunicador, emissor, receptor, espec-
tador ou ouvinte dio lugar ao termo usudrio.
Isso representa bem o envolvimente do
individuo ante a maquina e o software que se
restringe autilizacdo dos recursos permitidos (e
que impossibilita total livre-arbitrio, caracte-
ristica de uma verdadeira interagao). Isto é, o
usudrio pode usar o que lhe € disponivel ra
programacao do produto, mas deve sublimar
aquelas atitudes que lhe interessariam mas gue

o produto nao tem condi¢oes de responder.

& Conclusao

Atao propaladainteratividade pode por tras de
seuslogande liberdadetrazer limitese condigoes
de aprisionamento ao usuario,

Para o desenvolvimento de CD-ROMs
quesejamde fato interativos, ou que pelomenos
s¢ aproximem dessa circunstancia, € preciso
queinvestigadores em comunicagiao e informai-
tica (bem como estudiosos de psicologia e
educacao) desenvolvam pesquisas em conjun-
to. Dutra drea do conhecimento que pode
contribuiréade inteligéncia artificial. Mamedida
que as conclusdes de pesquisa nessa drea se
vulgarizem, os titulos multimidia poderdo
avancar em interatividade «

| O termo multimidia € usado neste artigo para referir-se ao
rneiv_ CO-EOM. Nap se ]:lretendu aqgui colocar a internet e a
WWW em discussio

g

Utihzam-se aqui as varidveis clissicas do modelo da teoria
da informagio. O autor entende que esse modelo apresenta
deficiéncias ao ser utilizado para o estudo da comunicagio
humana, mas utiliza essa nomenclatura neste artigo com
fins meramente didaticos

Referéncias

BRAND, Stewart. The media lab: irventing the fufure at MJT
Harmonsworth: Penguin, 1988,

MACHADO, Arlindo. A are do piden. 530 Paulo: Brasiliense,
1540,

TRIVINHO, Eugénio. “Epistemologia em ruinas: a implosdo da
Teoria da Comunicagio na experiéncia do cyberspace”. In:
XIX CONGRESSO DA INTERCOM, 1996, Londrina,

VAUGHAN, Tay. Multimedia; making if work, 2* ed. Berkeley:
Osborne McGraw-Hill, 1994

o5



