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Novas Tecnologias e Interatividade: além das interacdes mediadas[1]
New Technologies and Interactivity: beyond mediated interactions

por Carlos Candido de Almeida

Resumo: A interatividade ¢ considerada em seus relacionamentos com os outros tipos de interagao: interacdes face a face,
interagdes mediadas e interagdes quase mediadas. O diferencial nas nog¢des de interatividade € a presenca das novas tecnologias de
comunicacdo ¢ informagao, precisamente o computador, reorganizador das intera¢des sociais e facilitador da idéia geral da
interatividade ligada a informatica. Sao apresentados aspectos diferenciais desse processo continuo de participagdo mutua bem
como as semelhancas notadas nos outros tipos de interagdo assinalados. Discute as defini¢des de interatividade, além de apresentar
seus niveis segundo propostas que prevéem a profundidade da participag@o na construcdo da mensagem. Analisa a relevancia da
interatividade na constitui¢ao dos ideais do ciberespago e da urgéncia por formas de afirmag@o.
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Abstract: The interactivity is considered in their relationships with the other interaction types: interactions face the face, mediated
interactions and interactions almost mediated. The differential in the interactivity notions is the presence of the new communication
technologies and information, precisely the computer, reorganizer of the social and facilitative interactions of the general idea of the
interactivity, linked to the computer science. The differential aspects of that continuous process of mutual participation are
presented as well as the similarities noticed in the other interaction types marked. It discusses the interactivity definitions, besides
presenting their levels according to proposed that foresee the depth of the participation in the construction of the message. It
analyzes the relevance of the interactivity in the constitution of the ideals of the cyberspace and of the urgency for statement forms.
Keywords: New Technologies; Interactivity; Levels of Interactivity; Mediated Interaction; Interaction.

1. INTRODUCAO

As novas tecnologias sdo equipadas por dispositivos que enviam dados e informagdes de maneira
simultanea. Isto agiliza os processos de retorno de respostas, possibilitando, em alguns casos, a intervengao
do individuo no fluxo da mensagem. Ao contrario da televisdao, do cinema e do radio, onde os conteudos sao
unidimensionais e o fluxo da informag¢ao possui uma unica dire¢do, com a interatividade existe uma
constru¢cdo da mensagem entre os personagens comunicantes e a troca de papéis na maioria dos casos entre
emissor e receptor.

A interatividade teve seu inicio e as primeiras discussdes nas décadas de 20 e 30. Primeiro, em 1922,
quando Moholy Nagy pinta um quadro por telefone comeca o tempo da interatividade. Logo depois, em
1932, Bertold Brecht pensa a interatividade dos meios de comunicagao para uma sociedade mais justa e
democratica (PLAZA, 2000), premissa retomada por Pierre Lévy. Mas outros sdo os enfoques e as
abordagens para o entendimento da interatividade.

Uma dessas visdes ¢ a mercadoldgica, que estabelece alguns processos de interagao entre produtor e
consumidor; nesse sentido existe uma influéncia reciproca para identificacao de perfis do consumidor e das
tendéncias do mercado. Para o consumidor, hd um maior poder de escolha (RUSCHEL, 1996).

A interatividade decorre da producao do valor agregado que se move da producdo para o consumidor e este
termo (consumidor) deve ser substituido por outros que mais bem o designem, no caso, o que melhor se
enquadra ¢ co-produtor do produto e/ou servigo interativo. Como a virtualizagdo do texto e os recursos de
hipertexto confundem a nogao de autor e leitor, também ¢ confundido o género consumidor e produtor.
(LEVY, 1996, p. 63)

2. INTERACOES MEDIADAS: o fundamento da interatividade



As relagdes humanas se desenvolvem a partir do momento em que existe interagdo. Interagir faz os
individuos reconhecerem alguém diferente de si mesmos (um agente) na construg¢ao dos significados que
explicam a realidade. Sdo as interagdes didrias que modificam o estado atual da cosmovisao das pessoas,
nelas se intercambiam os conceitos, as formas, o uso de técnicas, as informagdes, enfim, o conhecimento.

As tradigdes e as novidades sdo introduzidas mediante a interagc@o entre os homens. Nos rituais antigos o
contato fisico possibilitava a manutengao das crengas, mas para isso era necessario que houvesse na
interagdo a inclusdo de sentidos (visdo, audi¢do, olfato, gestos, expressdes e outras) e de referenciais que
indicam o local e a hora (espago e tempo) dos acontecimentos. Estes dois conjuntos unidos (tempo e
espago) formam o que Thompson (1998, p. 78) chama de interacao face a face.

A interagdo face a face acontece num contexto de co-presenga; os participantes estdo
imediatamente presentes e partilham um mesmo sistema referencial de espaco e tempo. Por
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isso eles podem usar expressoes denotativas (“aqui”, “agora”, “este”, “aquele”, etc.) e
presumir que sdo entendidos.

Esse tipo de interacdo esteve mais presente em sociedades que desconheciam a escrita, mas permanece
formando conhecimentos acerca dos acontecimentos e da realidade até hoje. A riqueza das deixas
simbolicas na interagao face a face aliada a co-presenca sao as caracteristicas que diferenciam esse tipo de
interagdo dos outros dois relacionados e discutidos por Thompson (1998, p. 78-82) que sdo: interagao
mediada e interacdo quase-mediada.

A interagdo mediada diminui o uso das deixas simbdlicas, pois as distancia no tempo. Uma carta ¢ destituida
de deixas simbolicas (marcas gestuais, voz, etc.), mas pode ser respondida pelo destinatario em outro tempo
e contexto. O telefone funciona da mesma forma, o que o diferencia ¢ a constituicdo do tempo que ¢ comum
entre os interagentes.

A dificuldade, neste segundo tipo de interacdo, reside no elemento da ambigiiidade na
comunicac¢do/informacao recebida. Além disso, faltam referenciais imprescindiveis para diminui¢ao do
ruido. “Ao estreitar o leque de deixas simbdlicas, as interagdes mediadas fornecem aos participantes poucos
dispositivos simbdlicos para a redu¢do da ambigiliidade na comunicacao. Por isso as intera¢cdes mediadas
tém um carater mais aberto do que as interacdes face a face.” (THOMPSON, 1998, p. 79)

Essa maior abertura da interagao mediadora diz respeito ao entendimento da mensagem. Exemplos de
midias que realizam interagdo mediada sdo: o papel, os fios elétricos, as ondas eletromagnéticas, e outras.
Porém, com a ajuda dos cabos coaxiais como suporte da mensagem, introduz-se a simultaneidade, presente
também e de maneira essencial nas interagdes face a face. A simultaneidade ¢ o envio da mensagem,
veiculada em tempo real como no didlogo das interagdes face a face.

O terceiro tipo de interagdo ¢ a interagdo quase mediada. Essa interagdo pode acontecer de forma
simultdnea ou ndo, a0 mesmo tempo ou em tempos distintos. A diferenca € a reciprocidade ocorrida nos dois
tipos de interagdo visto anteriormente que ndo ¢ disponivel.

A televisao € o mais claro exemplo da interacdo quase mediada, como diz Thompson (1998, p. 79) ela ¢ uma
quase interacao, pois ndo da recursos para que os agentes se correspondam como acontece na interacao face
a face e na interagdo mediada. A diferenca entre a interacdo quase mediada e a interacdo mediada estd na
riqueza de deixas simbolicas transmitidas pelo tipo de interag@o. Na televisdo ¢ percebido o som da fala dos
individuos, ¢ visto a imagem das pessoas e o contexto que as acompanha. O espectador apesar de nao
participar dos acontecimentos, na maior parte das vezes, recebe um niimero elevado de referenciais que
reduzem as dificuldades de compreensdo da mensagem.

Para se compreender as diferengas, as semelhangas e as caracteristicas dos trés tipos de interagao ¢
apresentada a Tabela 1 de Thompson (1998, p. 80) em que sdo relacionados os trés tipos de interagao.



TABELA 1: Tipos de interacao

Caracteristicas
Interativas

Interacao face a face

Interacao mediada

Interacdo quase
mediada

Espaco-tempo

Contexto de
co-presenga; sistema
referencial espaco-
temporal comum

Separagdo dos
contextos;
disponibilidade
estendida no tempoe
no espaco

Separacao dos
contextos;
disponibilidade
estendida no tempo e
no espaco

Possibilidade de
deixas simbolicas

Multiplicidade de
deixas simbolicas

Limitacao das
possibilidades de
deixas simbolicas

Limitacao das
possibilidades de
deixas simbolicas

Orientacao da

Orientada para outros

Orientada para outros

Orientada para um

atividade especificos especificos numero indefinido de
receptores potenciais
Dialdgica/ Dialogica Dialogica Monologica
Monologica

Fonte: THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia. Petropolis: Vozes,
1998. p. 80.

Na interagao quase mediada a disponibilidade do envio de mensagens, a modificagao e a reorientacao do
fluxo da mensagem sdo restritas. A direcdo da mensagem € tnica e ndo ¢ propria ou planejada para receber
recomendagdes de outros ou se incluir em tempo real (proprio da interagdo face a face) outras mensagens
produzidas por receptores-emissores.

Um poder maior de escolha e participagdo ¢ conseguido com o acréscimo de tecnologias nos aparelhos de
televisdao e nas emissoras. Esse maior grau de participacdo do emissor ¢ encontrado na televisao interativa,
ainda em fase de testes. (JOLY; MASSAROLO, 2002, p. 48-49)

Outro aspecto que vale ressaltar ¢ que nas interagdes quase mediadas ou na interagdo por mecanismos que
veiculam a imagem e o som, os receptores potenciais podem escolher e dispdem de um ou mais tipos de
interacdo (face a face, mediada e/ou quase mediada) para construgao dos sentidos e dos significados das
mensagens. (THOMPSON, 1998) Esses tipos de interacdo se sobrepdem constantemente conforme as
opgdes existentes em cada contexto de recepgao.

As interagdes mediadas e as quase mediadas necessitam de um apoio técnico (suporte ou tecnologias de
transmissao e recebimento de dados) para se efetivarem. E nesse sentido, a interatividade busca colocar em
comum as mensagens, os individuos e os contextos.

Por utilizar tecnologias de apoio, a interatividade acaba sendo um tipo de interagao mediada na concepgao
de Thompson (1998) e mais do que isto, objetiva fundir em apenas uma forma de interacdo as caracteristicas
existentes nos trés tipos de interagao. Em linhas gerais, o espaco se torna o tnico problema para a
interatividade, pois ela ndo acontece no mesmo espago (co-presenga) como na interagao face a face.
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A interatividade ¢ uma “a¢do entre”, um “estar em comum”, “[...] entdo ha de se pressupor que esta
representa uma relagao entre, no minimo, dois agentes; uma a¢ao mutua.” (MORAES, 1998) Na
interatividade via rede ou jogos de computador sdo determinantes as presencas fisicas dos individuos em
cada um dos pontos da rede; o envio, a possibilidade de visualizar a imagem e o contexto dos participantes



estdo presentes de forma simultanea.

Em muitas caracteristicas a interatividade determinada pelo uso do computador assemelha-se a interacao
face a face co-presencial. Usando a tabela dos tipos de interacdo de Thompson (1998, p. 80) foi montada
uma tabela que apresenta as semelhancas, em muitos casos, da interacao face a face e da interagdo via
computador. Alertando que essas semelhangas somente sdo encontradas se usados certos equipamentos
digitais.

TABELA 2: Semelhancas das interacoes face a face e das mediadas por computador

Caracteristicas ~ Interacio mediada por
) Interacio face a face
Interativas computador

Contexto de co-presenca;
Espaco-tempo sistema referencial espaco-
temporal comum

Contexto de co-presenca; sistema
referencial temporal comum

Possibilidade de deixas Multiplicidade de deixas Multiplicidade de deixas
simbolicas simbolicas simbolicas

Orientada para outros

Orientagdo da atividade ,
especificos

Orientada para outros especificos

Dialogica/ monologica Dialogica Dialogica

Fonte: Adaptado de THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia.
Petropolis: Vozes, 1998. p. 80.

Fisicamente os individuos permanecem separados, mas unidos na simultaneidade determinante na
composi¢cdo do tempo na interacdo face a face. O contexto pode ser reconstruido em outro extremo da rede
(com o uso de Webcams) e a co-presenca dos individuos ¢ substituida pela telepresenga. Ja o espago, que
influencia a nog¢do de distancia para um grupo particular, ndo ¢ comum.

A teleconferéncia ou a videoconferéncia ¢ o mecanismo mais comum onde se pode testar as semelhangas
destas duas formas de interagdo. No computador, ¢ necessario o uso de cameras digitais, de microfones e de
caixas acusticas e exige que estes recursos sejam usados por outros interagentes.

Assim, a interatividade se apresenta como uma quase interacdo face a face, uma interacao real. O emprego
de tecnologias de telecomunicagdo e a auséncia de caracteristicas proprias da interacdo face a face sdo as
que distinguem a interagdo via tecnologias digitais (a interatividade) desta ultima.

3. NOCOES E DEFINICOES DE INTERATIVIDADE

Varios sao os produtos € os mecanismos que possibilitam a interatividade. Entretanto, a interatividade ¢
afirmada como simples participagdo e proximidade, ou de uma maneira mais coerente ¢ obter o poder de
escolha num conjunto de opg¢des.

Ruschel (1996, p. 146) exemplifica o caso da interatividade na comunicacao, no sentido do
consumidor/espectador possuir maior poder de decisdo.

Como exemplo disso dentro da comunica¢do vemos a preocupagdo com a segmentagdo e
disponibilidade, na explosdo dos canais de TV a cabo; a preocupa¢do com o atendimento, na
participagdo de ouvintes e telespectadores nos programas de radio e TV; e a concentragdo



destas preocupagoes na promessa da TV interativa. A previsdo de uma sociedade de massa, ou
de uma cultura de massa, cede espago a uma sociedade, onde a experiéncia individual passa a
ser estimulada.

Para Ruschel (1996) a interatividade, com vista a reciprocidade da mensagem, esta longe de oferecer o
devido espaco ao telespectador. A autora, falando sobre a TV interativa no Brasil, diz que os programas
interativos ddo um espago muito pequeno para resposta ou intervencao do telespectador na decisao. “Como
se v€ nestes casos as alternativas existem mas elas estdo ali, prontas, para o telespectador apenas optar por
uma ou por outra. Ele ainda nao tem poder para impor sua visdo particular.” (RUSCHEL, 1996, p. 148)

O problema do pouco tempo para resposta e modificacdo da mensagem podera ser solucionado com a
inclusdo dos individuos na estruturacdo dos programas e das mensagens. Para que isto se concretize pode-se
recorrer a midia interativa que combina as tecnologias existentes, fornecendo a simultaneidade desejada e o
devido poder de escolha. A midia interativa reune e combina recursos como fibra Optica, sistemas digitais,
multimidia, CD-ROM, realidade virtual, telefone, televisdo e computador (WOODARD, 1994, p. 29).

A estrutura dos equipamentos ¢ um dos pontos que difere a midia interativa da convencional. Caruso apud
Woodard (1994, p. 33) comenta que ¢ devido a maioria dos “[...] elementos se encontrarem em forma
digital, eles podem ser combinados e recombinados num novo formato de publicagdo que permita as pessoas
a interacdo com a informagao em todas as suas formas e em maneiras nunca antes imaginadas.”

A midia interativa poderd ser utilizada e aplicada em varios setores. No lazer, os telespectadores “[...] ndo s6
terdo mais autonomia para determinar o tipo de programacao veiculada em seus lares, mas também terdo
participacgdo ativa na producdo dos programas.” (WOODARD, 1994, p. 41) O setor da informacao sera
beneficiado com as oportunidades da midia interativa com os consumidores podendo acessar a varios tipos
de informacdo e contetido. O ensino-aprendizagem sera também fortalecido ja que “[...] através da midia
interativa, cada aluno tera acesso as melhores fontes de informagao do mundo”. (WOODARD, 1994, p. 43)

Uma das criticas quanto a instalacdo da televisdo interativa € seu aspecto essencialmente comercial.
Segundo Joly; Massarolo (2002, p. 49) “[...] o t-commerce € o principal foco das emissoras que
disponibilizam ou que proverdao num futuro préximo contetidos interativos a seus usudrios, a venda de
produtos de forma instantdnea encanta anunciantes, que por sua vez investirdo na nova midia.”

Segundo Lévy (1999, p. 79) “O termo ‘interatividade’ em geral ressalta a participagdo ativa do beneficidrio
de uma transa¢do de informag¢ao”. Pierre Lévy (1999, p. 80-81) comenta ainda que a interatividade nao ¢
elemento diferencial possibilitado somente pelas novas tecnologias de informagdo, o computador em
especial. O telefone, para o autor, também ¢ uma midia que viabilize a interatividade e mais do que os jogos
de realidade virtual, os videogames e os outros mecanismos de simulacao, o telefone transporta as proprias
vozes dos individuos na interagdo. Nao veicula somente a representacao da voz, caso dos outros
mecanismos que transportam as representagdes das acdes ou as simulagdes de situagdes. Porém, em relagdo
aos outros dispositivos, ele ¢ reduzido, pois os outros recursos fornecem mais do que a representagao da
voz. Os jogos de realidade virtual pdem em contato através das simulagdes os gestos das proprias pessoas e
em alguns casos, o contexto.

Os graus de interatividade podem ser medidos segundo alguns eixos propostos por Lévy (1999, p. 82), a
saber:

- a possibilidade de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem recebida, seja qual for a natureza
dessa mensagem;

- a reciprocidade da comunicag¢do (a saber, um dispositivo comunicacional “um-um” ou “todos-
todos”);

- a virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real em fungao de um modelo e
de dados de entrada [...];

- a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens [...];

- atelepresenca.



Conforme detalha Plaza (2000) houve uma manifestacdo de diversos artistas e autores ao longo dos anos 50
a 80 a evidenciarem a participagao dos leitores e do publico para a concretizagao da interatividade nas obras
de arte. Popper apud Plaza (2000) exigia a participacdo do publico para que a obra se completasse. A
participagdo ¢ uma das caracteristicas da interatividade, como consta nos trabalhos de Ruschel (1996) e de
Plaza (2000).

Assim, entende-se que “A interatividade como relacao reciproca entre usuario e interfaces computacionais
inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicacao criadora fundada nos principios da sinergia,
colaboragdo construtiva, critica e inovadora.” (PLAZA, 2000)

Plaza (2000) contribui ao relacionar a interatividade a uma categoria da comunica¢do ou a uma nova
condi¢do de recepcdo da mensagem.

Para aléem de simular as competéncias lingiiisticas e comportamentais humanas, é necessario
apreender a interatividade como categoria da comunicagdo, ou seja, um modo singular, de
comercio entre subjetividades, obedecendo a constrangimentos particulares, onde sua

“programaticidade” no sentido informatico é certamente a principal condi¢do. (PLAZA,
2000)

Outra discussdo que deve ser suscitada ¢ a da influéncia do espectador ou receptor na mensagem. Na
interatividade mediada exclusivamente pelos equipamentos e programas informaticos o receptor (no caso
este termo pode cair em desuso) tem o papel de co-criador, co-autor e co-construtor da mensagem; nao
interfere apenas no fluxo de informacao, ele o redireciona e o elabora em um processo de montagem.
Segundo Ascott apud Plaza (2000), o espectador pode “[...] agir sobre o fluxo, modificar a estrutura,
interagir com o ambiente, percorrer a rede, participando, assim, dos atos de transformagao e criagdo”.

Vela ([1999]) discorrendo sobre os jornais eletronicos na Web afirma que a participagdo direta do usudrio €
uma das caracteristicas da interatividade, assim

Para aproveitar esse potencial interativo da rede, os jornais online e as publicagoes em geral
estdo fazendo uso de recursos como e-mail, os “chats” ou bate-papos e as pesquisas ou
enquetes online, sobre diversos temas da atualidade. De todos estes recursos, o mais utilizado
€ 0 e-mail, para comunicagdo direta entre jornalistas, editores, especialistas e usuarios ou
leitores. Também existem os chamados foruns de discussdo de temas especificos onde, através
de e-mail, os usudrios mandam opinioes. Estas ficam disponiveis na se¢do para serem lidas
por quem se interesse.

Esses recursos de comunicacdo: bate-papo, correio eletronico, listas de discussao, féruns e outros, sao os
meios pelos quais os usudrios submetem suas opinides e reivindicagdes ao consentimento dos produtores dos
portais, dos jornais online e dos diversos sites. Uma das condi¢des essenciais para que haja interatividade.

Outro modo de obter interatividade € através dos jogos de realidade virtual ou jogos em rede. Ruschel
(1996, p. 152) aponta para a tecnologia que viabiliza a interatividade, segundo ela

[...] a realidade virtual pressupoe a criagdo e simula¢do de um mundo imagindrio na tela do
computador. Para dar mais realismo a experiéncia, usa imagens em trés dimensoes, faz com
que o usudrio enxergue, veja e ouca através de uma viseira e toque nas imagens atraves de
mouses ou joysticks especiais.



Ruschel (1996, p. 154) define interatividade no ambito da informatica, neste caso, “[...] interatividade
significa principalmente liberdade e poder de decisdo para escolher o que, quando e como a informagao,
servi¢co ou entretenimento vao ser acessados”.

A idéia de interativo para a informatica ¢ um pouco mais reducionaista (ou ndo antropocéntrica). O simples
click com o mouse para selecdo de um comando numa interface grafica mais intuitiva ¢ um ato interativo.
No momento em que o programa reage ao estimulo e responde ao usuario, ele esta sendo interativo. Um
Interactive program € um programa que torna possivel o didlogo entre usudrio e computador, programas
com este recurso sao chamados de programas interativos. (WEISERT, 1994, p. 24)

Nessa concepcao, qualquer relacionamento existente entre homem e computador ¢ uma relagao interativa.
O usuario insere comandos de entrada e recebe a resposta a sua solicitacdo na saida, sendo interativa
relagdes dessa natureza. Os sistemas operacionais em geral e os editores de texto sdo, nessa idéia, programas
interativos, pois fornecem uma resposta vinda do computador ao selecionar um menu de tarefas ou atalhos
representados por icones.

Conforme relata Moraes (1998) sdo trés os tipos de interagcdo concretizdveis por computador: homem-
homem, homem-maquina e maquina-maquina. A interacdo homem-homem tem uma variedade de trocas
simbdlicas e o computador se afirma como potencializador da comunicagdo simbdlica.

Uma vez introduzindo um objeto — o computador -, nossas relagoes passaram a acontecer
também em um ambiente denominado ciberespacgo através de e-mails, chats,
ciberconferéncias, cibercafés, etc. que, assim como o telefone, fax e outros meios, permitem e
intermediam o contato entre dois ou mais seres humanos, possibilitando trocas simbolicas
entre eles. (MORAES, 1998)

Porém, para haver interagao via computador homem-homem (h — h) é necessario a mediacao de outros tipos
de interacdo apresentados por Moraes (1998): a homem-maquina (h — m) e a maquina—maquina (m — m), o
que poderia ser destacado pela autora. Nesse sentido, propde-se o esquema da mediacdo da interagdo
homem-homem.

kH—M = MM = ey
U

H-H

FIGURA 1: Mediac¢ao da Interacio Homem-Homem

Além do mais, uma resposta do programa, incitada por um individuo ndo ¢ entendida na mesma proporc¢ao
para o sistema do programa. O programa funciona como uma espécie de estimulo/resposta, reagao ou
interacdo passiva em que apenas um agente envolvido sofre alteracdo (MARTINS; SILVA; BARROS, [s.
d.]). Mas o individuo ndo reduz sua interpretacio desta forma dual. Genericamente, ¢ preciso reter a idéia
de que o homem ¢ mais ativo que o computador, podendo sugerir a relagdo: estimulo—cognigao—resposta
potencial como um caminho para desvencilhar os dois processos.

Stewer (apud MARTINS; SILVA; BARROS, [s. d.]) aponta trés fatores essenciais que interferem na
interatividade:



- Velocidade: é entendido como velocidade real ou simultaneidade;

-Amplitude: que se refere ao numero de possibilidades de escolhas de agdo disponiveis a cada
momento na interatividade;

-Mapeamento: as formas pelas quais as agdes humanas sdo conectadas ao computador, ou seja, 0s
mecanismos de entrada de dados (toque, voz, periféricos, etc.) nos programas.

Tratando especificamente da interatividade via Web sdo encontradas algumas classes de interatividade
segundo Sims (apud MARTINS; SILVA; BARROS, [s. d.]):

- Interagado linear: seguir e retroceder;

- Interagdo hierarquica: utilizando menus;

- Interatividade de suporte: com topicos de auxilio e apresentacdo de tutoriais € caminhos
pré-determinados a seguir;

- Interatividade de simula¢do: o usudrio relaciona agdes que sdo possiveis na realidade;

- Interatividade de hiperlinks: o usuario tem a disposi¢cao caminhos para navegar, podendo se dirigir
para um caminho diferente do anterior.

A interatividade em sites pode se dar com a convergéncia de varias dessas interagdes propostas por Sims
(apud MARTINS; SILVA; BARROS, [s. d.]). Mesmo assim, a co-constru¢ao da mensagem e a agao mutua
entre os interagentes sdo limitadas, pois as escolhas possiveis sdo predeterminadas por produtores ou pela
propria finitude da rede.

3.1 Niveis e Graus de Interatividade

Moraes (1998) apresenta trés niveis de interatividade. No primeiro nivel, os recursos multimidia sdo
baixissimos, possibilitando apenas um meio de comunicagao linear, como correio eletronico e contatos com
o produtor (jornalistas e outros profissionais). No segundo nivel, o usuario pode interferir na mensagem,
personalizando a interface oferecida pelo site, “navegando”, participando dos bate-papos, listas de discussao
e outros servicos oferecidos pelo site. No nivel 3 de interatividade

[...] é, no entanto, necessario que [...] propicie, aléem dos pré-requisitos dos niveis anteriores,
que haja uma troca entre o produto e o usuario/consumidor. Em outras palavras, sdo aqueles
em [que] se pode participar ativamente da constru¢do do produto final, sendo possivel
interferir em seu conteudo. (MORAES, 1998)

Em Cibercultura (LEVY, 1999, p. 83), o autor propde um quadro contendo os diferentes tipos de
interatividade. Com relagdo ao tipo do fluxo de mensagem tem-se os tipos que fornecem: mensagem linear
ndo alterdvel em tempo real, interrupgao e redimensionamento em tempo real da mensagem e implicagao
dos participantes na mensagem. Isso correlacionado aos tipos de dispositivos de comunicagao (melhor
compreendido como formas de difusdo), obtém-se a difusao unilateral, o dialogo e a conversa entre varios
participantes.

TABELA 3: Os Diferentes Tipos de Interatividade

Relacdo coma| Mensagem linear Interrupcio e Implicacao do
Mensagem | Naiao-alteravel em | reorientacdo do fluxo participante na
Dispositivo de tempo real informacional em mensagem



Comunicac¢ao tempo real ‘

- Imprensa - Bancos de dados - Videogames com um
- Réadio multimodais s participante
- Televisao - Hiperdocumentos - Simulagdes com
e~ . - Cinema fixos imersao (simulador
Difusao unilateral . ~ R . ~
- Simulagdes sem v6o) sem modificagdes
imersao nem possivel do modelo
possibilidade de
modificar o modelo
. Correspondéncia - Telefone Dialogos entre mundos
Dialogo, . A
. . postal entre duas - Videofone virtuais, cibersexo
Reciprocidade
pessoas
- Rede de - Teleconferéncia ou |- RPG multiusudrio no
correspondéncia videoconferéncia com |ciberespago
- Sistema das varios participantes - Videogame em
publicacdes em uma |- Hiperdocumentos "realidade virtual"
comunidade de abertos acessiveis com Varios
. . esquisa on-line, frutos da articipantes
Didlogo entre varios PEsqIS; A IR P parvtes
o - Correio eletrdnico escrita/leitura de uma |- Comunicacdo em
participantes A . . .
- Conferéncias comunidade mundos virtuais,
eletronicas - Simulagdes (com negociagdo continua

possibilidade de atuar |dos participantes sobre
sobre o modelo) como |[suas imagens € a

de suportes de debates |imagem de sua

de uma comunidade  |situacdo comum

Fonte: LEVY, Pierre. Cibercultura. Sio Paulo: Ed. 34, 1999. p. 83.

A Tabela 3 ¢ elucidativa para se conhecer os varios mecanismos de interatividade, sendo contrastados com
os tipos de dispositivos de comunicagdo. Entretanto, é necessario rever alguns pontos que ndo foram
detalhados devidamente na tabela.

O telefone e o videofone além de reorientarem o fluxo da informa¢do em tempo real também implicam a
voz (telefone) e a imagem (videofone) dos participantes da mensagem; assim como nas teleconferéncias ou
videoconferéncias incluem a voz, a imagem e o contexto dos interagentes na mensagem. Além disso, as
correspondéncias (carta e correio eletronico) podem ser direcionadas para um ou varios participantes,
sujeito a risco inclui-los ou em didlogo-reciprocidade ou didlogo entre varios participantes, isto limitaria a
visualizagao das interagdes decorrentes destes dispositivos. As formas de interacao sofrem mutagdes,
compartilham caracteristicas entre midias, podem ser reciprocas ou nao, ser entregues no tempo para serem
interpretadas noutro momento ou ainda conter simultaneidade.

A reciprocidade, a simultaneidade e a inclusdo de deixas simbolicas (imagem, voz e expressao) alcangam o
mais alto nivel de interatividade. No quadro de Lévy (1999, p. 83) pode-se incluir ainda: os jogos de
computador com apenas dois participantes na linha referente ao didlogo-reciprocidade. Apesar das
divergéncias e incompatibilidades, o quadro dos tipos de interatividade ¢ valido por relacionar formas de
interatividades veiculadas por dispositivos tecnologicos.

3.2 Simulacao e Interatividade

E dado aqui um tépico breve para tratar da defini¢do da palavra “simulagdo”, pois as técnicas, entendidas
como virtualizagdo das a¢des humanas (LEVY, 1996), executam tarefas proprias do individuo, porém nio
sdo as agdes propriamente ditas que estdo no cerne da discussio e sim a simulacdo que substitui, mas ndo na
mesma propor¢do, as acoes.

O computador como tecnologia mediadora da interagao atua no sentido de fornecer as simulagdes na



comunicacdo. Os jogos em rede simulam as estratégias do jogador frente as dificuldades encontradas, os
lugares por onde passa sua representacao, enfim, todos os aspectos (referenciais espaciais e temporais)
encontrados no mundo fisico. Além do mais as situagdes de dificil, se ndo impossivel, experimentagao sao
simuladas.

Podemos simular de forma grafica e interativa fenomenos muito complexos e abstratos, para
os quais ndo existe nenhuma “imagem’” natural: dindmica demografica, evolu¢do de espécies
biologicas, ecossistemas, guerras, crises economicas, crescimento de uma empresa,
or¢amentos etc. Neste caso, a modelagem traduz de forma visual e dindmica aspectos em

geral ndo-visiveis da realidade e pertence, portanto a um tipo particular de encenagdo.
(LEVY, 1999, p. 67)

O fenémeno (acdo e/ou situagdo) simulado pode ser sentido, além de visualizado e imaginado. O sentimento
de experiéncia vivenciada ¢ proporcionado pela simulagdo, sendo assim, ela também pode se afirmar como
mecanismo auxiliar do processo de ensino/aprendizagem.

Programas como browser (navegadores) simulam a ida a um lugar, a viagem para paginas pessoais, sites e
portais. “Sair de uma pagina”, “entrar em outra”, “navegar”, sdo expressoes utilizadas para demonstrar a
performance da simulacdo. Na realidade, ndo existe um lugar para ir ou visitar. “Na verdade, apesar do
habitual uso da figura metaforica, ¢ evidente que, quando estamos ‘explorando’ a Internet (ou
‘navegando-a’) ndo estamos indo de fato a lugar algum; estamos apenas executando um ato eletronico de

acesso a um banco de dados, a uma informagao.” (MORAES, 1998)

Assim, verifica-se a relevancia das tecnologias de telecomunicacao e processamento de dados para a
simulagdo de agdes e situacdes que resultam na interatividade.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O ciberespaco e os ideais da democracia virtual sio mantidos pelas novas tecnologias da informag¢ao que
atribuem a interatividade o status de ferramenta inclinada para realizagdo da interconexao entre pessoas e
novas tecnologias. Interacdo mediada via tecnologias de comunicacao ¢ um novo meio de construir
relacdes, de identificar simbolicamente grupos, de simular movimentos e atitudes e de transformar a
condi¢do da aquisicdo de conhecimento e de participagao.

As interagdes mediadas convencionais encontram no estado atual de evolugdo visando ndo apenas conectar,
mas aproximar com um cabedal diversificado de deixas simbdlicas e a concomitancia temporal. A
interatividade se alinha as discussodes recentes por estar presente popularmente € com o fim ultimo da
participacdo mediada. Nogdes de interatividade ddao o tom de supremacia para aqueles servigos, empresas €
produtos que a possibilitam ou a comercializam. Nesse caso, surge a necessidade de reaver as aparéncias
desse fendomeno, suas relagdes, seus imbricamentos e a legitimidade dos argumentos que o sustentam.

A interatividade ¢ peca fundamental ndo so para o ciberespaco, mas também para os ambientes concretos,
distanciados pelos espago fisico e tempo. E uma ansiedade demandada pelo coletivo que objetiva mais
participagdo, poder de escolha, autonomia e afirmagao.

NOTA
[1] Trechos deste artigo pertencem ao capitulo 3: Novas tecnologias e interatividade trabalho deste autor

em : ALMEIDA, Carlos Candido de. Semidtica, Internet e interatividade:a interatividade dos portais BOL e
UOL. 2003. Departamento de Ciéncias da Informacao, Universidade Estadual de Londrina, Londrina, PR.
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