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odo pensamento ¢ indissocidvel da percepgio e da acio.

No caso do internauta, isso aparece como flagrantemen-

- te verdadeiro. No capitulo anterior, discutimos o papel

desempenhado pelas sensacaes e percepgio no desenho do perfil

cognitivo do cibernauta. Neste, serd discutido o papel da agdo

que, nos ambientes do ciberespaco, constitui-se naquilo que vem
sendo exaustivamente chamado de interatividade.

Uma das caracteristicas principais da tecnologia criada e
distribuida em forma digiral, potencializada pela configuracio
informacional em rede, é permitir que os meios de comunicagao
possam atingir os usudrios e obter um feedback imediato. Por isso
mesmo, hd algum tempo, um dos tépicos cencrais da comunica-
¢ao digital tem sido o da interatividade. Tendo em vista que i
interagio estd na medula dos processos cognitivos ensejados pela
comunicagio em ambientes informacionais, este capitulo tracard
do tema da interatividade com certa exaustividade, partindo do
estado da questdo até seu tratamento tedrico A luz do conceito
semiético do dialogismo. A meu ver, o dialogismo pode trazer
uma nova luz para a compreensio da interacividade e do papel
por cla desempenhado no tragcado do perfil cognitivo do leicor
IMersivo.
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1. COMUNICAGAO INTERATIVA NO CIBERESPACO

1.1. Origem da expressdo “comunicagao interativa”

’

Antes de ser rebatizada de “interatividade” nos ambientes da
teleinformadrica, a nog¢io de interacio nasceu na fisica e depois foi
incor porada pela sociologia ¢ pela psicologia (Silva, 2000: 97).
Nos estudos da comunicag¢io, de acordo com Machado (1997), a
iddia de inceratividade jd estava presente em Bereold Breche, no
inicio dos anos 1930, quando, ao falar sobre o potencial do siste-
ma radiofénico, este se referia a inser¢io democritica dos meios
de comunicagio com a participagio direta dos cidadios. Nos anos
1970, Hans M. Enzensberger (1979) pregava a superacio dos
meios de comunica¢io unidirecionais (ridio, jornal e televisio)
em favor de um sistema de trocas, de conversacdo e feedback, ¢
Raymond Williams (1979) denunciava a natureza reativa das
tecnologias vendidas como interacivas.

Segundo Kretz (1985, apud Silva, 2000: 85), o termo “incte-
ratividade” apareceu na Franga no final dos anos 1970 em meio
a discussoes que buscavam diferenciar, no ambito da telemdtica,
os servigos interativos: dps servicosdifundidos: Rabaté e Laurairé
(1985, apud Silva, ibid.: 86) fizeram um levantamento dos usos
do termo no ambiente francés e identificaram trés fonces das

quais a nogio de interatividade procede:

a) deandlises sobre a relagio entre usuidrios humanos ¢ aplica-
¢Oes informdrticas de natureza conversacional;

b) da nocdo de interface;

c) da idéia de bidirecionalidade, quando a comunicacio opera
nos dois sentidos, sob forma interindividual ou intergrupal.

A parcir dos anos 1980, a palavra interatividade foi sendo
crescentemente empregada até o ponto da banalizacio. De fato, jd
em 1997, Machado (ibid.: 250) dizia que o termo se prestava “as
uriliza¢Ges mais desencontradas e estapafirdias, abrangendo um

campo semintico dos mais vastos, que compreende desde salas de
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cinema em que as cadeiras se movem até novelas de televisio em
que os espectadores escolhem (por telefone) o final da historia™.
Nos dltimos anos, no ambiente das midias digitais, o uso do
termo tornou-se voz corrente. Em um tépico em que discute “o
mito da interatividade”, Manovich (2001: 55) diz que evita usar a
palavra “incerativo”™ sem qualificacdo porque o conceito se tormou
tdo vasto a ponto de ndo ser mais util. Para Stcraubhaar ¢ LaRose
(1997: 19), a palavra € usada tdo amplamente que ela se aplica a
qualquer sicuagdo na qual o conteiddo da midia ¢ seleciondvel pelo

usudrio. Isso significaria que, por exemplo:

paginas da Web que permitem que os usuarios juntem suas
proprias versdes de um jornal didrio, a partir de uma vasta
biblioteca de informacao digital, poderiam ser chamadas de
interativas. {...] Todavia, esse uso tdo abrangente poderia sig-
nificar que livros com indices, televisdes com controle remoto,
e maquinas mecanicas de balas sdo todos interativos, pois o
usudrio pode selecionar seus contetidos. i

Diante dessa prolifera¢io ilimitada de sentidos, € preciso recu-
perar uma nog¢do mais estreita, porém mais significativa do termo

“Interatividade”.

1.2. Andlise do campo semantico de interatividade

A palavra inceratividade estt nas vizinhangas semanticas das
palavras ag¢@o, agenciamento, correlagdo e cooperagao, das quais
empresta seus significados. Na liga¢gdo com o termo acio, a inte-
ratividade adquire o sentido de operagdo, trabalho e evolugdo. Da
sua liga¢io com agenciamento vem o sentido de interctrabalho.
Na vizinhang¢a com o termo correlacdo, a interatividade ganha o
sentido de influéncia mitua e com o termo cooperagio adquire os
sentidos de contribui¢do, co-agenciamento, sinergia e simbiose.

Embora, de fato, todos esses sentidos circulem no campo
semintico do termo interatividade, sendo importante té-los em

mente, uma defini¢do mais bdsica de interatividade nos diz que
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se trata al de um processo pelo qual duas ou mais coisas produ-
zem um efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas. Uma
defini¢do menos genérica e mais simplificada diz que interagio é
a atividade de conversar com outras pessoas e entendé-las. Nesta
tleima defini¢do, estd explicita a insercio da interatividade em
um processo comunicativo, que, na conversa¢io, no didlogo,
encontra sua forma privilegiada de manifestagao. ‘

Scraubhaar e LaRose (ibid.: 19) nos dizem que o termo se torna
significativo quando é aplicado a sistemas nos quais o feedback do
receptor ¢ utilizado pela fonte - seja esta humana ou computa-
cional — para modificar continuamente a mensagem no ato de ser
transmitida ao receptor. No wideogame, por exemplo, em que 0 jogo
fica mais dificil conforme o jogador alcan¢a alguns pontos, nio
hd, de fato, feedback para a fonte, mas pode-se ainda considerd-lo
interativo porque o jogador estd recebendo, com efeito, respostas
em cempo real da pessoa que criou o soffware para 0 jogo.

Para muitos, o limiar da interatividade estabelecido acima é
muito baixo, visto que, de acordo com Williams (ibid.), os video-
games S10 meramente reativos, pois, embora solicitem respostas do
jogador, essas respostas se ddo sempre dentro de pardmetros que
sio as regras do jogo estabelecidas pelas varidveis do programa.
Defini¢do que estabelece um limiar bastante alto para a interati-
vidade ¢ a de Silva (ibid.: 105):

Um produto, uma comunica¢do, um ecquipamento, uma obra
de arte sao de fato interativos quando estao imbuidos de
uma concepcao que contemple complexidade, multiplicidade,
nao-linearidade, bi-direcionalidade, potencialidade, permuta-
bilidade (combinatoria), imprevisibilidade etc., permitindo ao
usuario-interlocutor-fruidor a liberdade de participacao, de
intervencao, de criacao.

1.3. Os graus de interatividade

Entre os dois extremos postulados por Williams (1979), a

saber, o das tecnologias reativas ¢ tecnologias interativas, reba-

tizadas no estudo de Teixeira Primo (2000) com os nomes de
interagao reativa e interacio mucua, diferences graus de interati-
vidade foram estabelecidos por alguns autores jd resenhados por
Silva (ibid.: 88-93). .

Kretz (ibid.: 98ss.) estabeleceu, em 1985, seis gradacdes para a
interatividade:

a) interatividade zero nos romances, discos, cassetes, que Sao
acompanhados linearmente, do comeco ao fim;

b

=

interatividade linear, quando os romances, discos ¢ cassctes

sao folhcados ¢ saltados ¢m AVANGOS ¢ recuos;

¢) interatividade arborescente, quando a selecio se faz pela
escolha em um menu: videotexto arborescente, jornais ou
revistas; d) interatividade lingliistica, que uciliza acesso por
palavras-chave, formuldrios etc.;

¢) interatividade de criagdo, que permite ao usuirio compor

uma mensagem por correspondéncia;

f) interatividade de comando continuo, que permite a modifi-

cacdo, o deslocamento de objetos sonoros ou visuais median-
te a manipulagdo do usudrio como nos videoganmes.

Holtz-Bonneau (1985: 133-141) distinguiu trés modalidades
interatividade:

de

a) de selegdo, baseada na selecio de contetdos, que consiste,
por exemplo, em tocar nas teclas de um videocassere para
fazer AVangar as imagens;

b) de contetido, que oferece ao usudrio a ocasiio para modifi-
cagoes simuladas do conteddo de imagens ou mesmo para
a criagdo de imagens;

¢) interagdes mistas, quando hd facilidade de acesso, de con-

‘

sulta, seja no videotexto, seja no CD-Rom acoplado ao
computador.

Rabaté e Lauraire, também em meados dos anos 1980, estuda-

ram as categorias de interarividade a luz dos modelos discursivos,
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estes tractados como ideologias. Os resultados desse estudo apre-
senitam as seguintes formas de interatividade:

a) A forma empirica que engloba as capacidades humanas e
se subdivide em: al) sentido essencialista, em que a inte-
ratividade é quase extensiva 4 comunicag¢iio; a2) sentido
instrumental, em que a interatividade é conversacional; as)
sentido de acdo actancial, definida pelo par atividade-passi-
vidade; ad) sentido ligado ao imagindrio em que a relagiio

homem-mdquina ¢ simbidtica.

b) A forma especulativa cuja nogdo central é a da interagido
social se subdivide em: bl) a interatividade como comu-
nicacdo interpessoal bem-sucedida; b2) a interatividade
como regulacio social; b3) a interatividade como regulagio
interprofissional; b4) a interatividade social; bS) a interati-
vidade publica.

Essas discussdes sobre interatividade fervilharam na Franga em
meados dos anos 1980 em fungdo do sucesso do sistema de video-
texto, o Minitel, de fato, um sistema inaugural da interatividade
na relacio homem-mdquina, anterior ao.surgimento daquilo que
vem hoje sendo chamado de “sociedade em rede” (Castells, 2000),
da qual a interatividade se tornou um dos pivos.

Fora do contexto francés, um outro estudo dos tipos de in-
teratividade foi rcalizado por Thompson (1995). Esse estudo
foi motivado pela intencio do autor de compreender os modos
como o desenvolvimento das midias comunicacionais afetam os
padrdes tradicionais de interagdo social. Thompson estabeleceu
trés tipos de interagdo: a) face-a-face; b) mediada e ¢) quase-inte-
ra¢ao mediada.

a) A interacio face-a-face tem como tragos de identificagio
o contexto de co-presenga, o sistema de referéncia espa-
co-temporal compartilhado, a multiplicidade de pistas
simbélicas, a orientagdo na dire¢do de outros especificos e
o cardter dialégico.

b) A intera¢io mediada, aquela que envolve o uso de meios
técnicos (papel, fios, ondas eletromagnéticas etc.) € se dd
por meio de cartas, conversagdes telefonicas etc., apresenta
o0s seguintes tracos: separa¢io dos contextos, disponibilida-
de estendida no tempo e no espaco, estreitamento da mar-
cem de pistas simbalicas, orientagio dirigida para outros

especificos ¢ carater dialégico.

¢) A quase-interacio mediada que se refere aos tipos de rela-
¢oes sociais estabelecidas pelos meios de comunicagio de
massa, tais como livros, jornais, radio e televisdo, apresenta
como tragos a separacio de contextos, a disponibilidade no
tempo e espaco, o estreitamento da margem de pistas sim-
bélicas, a orientagio dirigida para uma margem indefinida
de receptores potenciais e o cardter monol6gico.

Na verdade, essa classificacdao sé serviu a Thompson para in-
troduzir esse terceiro tipo de intera¢do, justamente aquele em que
a interacio é mais pobre, e todo o restante de seu capitulo é dedi-
cado as organizagdes sociais criadas por essa forma de quase-inte-
ragdo, especialmente ao modo como ela se dd no meio televisivo.

Embora .tenha sido publicado em 1995, um periodo em
que as redes informacionais jd estavam explodindo, o estudo de
Thompson nio se voltou para o tipo de interatividade que nelas
emergiam. O autor se limitou a reconhecer que novas formas de
interacdo viriam a ser criadas com o desenvolvimento das novas
tecnologias comunicacionais, Vvisto que estas permitem uma
intensifica¢ao do grau de interferéncia dos receprores.

Mais recentemente, essas novas formas de interagio foram
trabalhadas por Manovich (ibid.: 38-40). O autor fala em intera-
tividade arbérea ou baseada em menu para se referir a programas
nos quais todos os possiveis objetos que o usudrio pode visitar
formam uma estrutura arbérea. “Quando o usudrio alcanga um
objeto particular, o programa lhe apresenta opgdes que lhe per-
mitem escolher entre elas. Dependendo do valor escolhido, o
usudrio avanca ao longo de um ramo particular da drvore. Nesse
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caso, a informacio usada por um programa ¢ o output do processo
cognitivo do usudrio”.

Manovich (ibid.: 40) considera essa forma de interatividade a
de tipo mais simples. Tipos mais complexos siao também possi-
veis, sendo implementados por uma variedade de procedimentos,
tais como programas orientados a objetos, inteligéneia arcificial,
vida artificial e redes neurais. Nestes casos, tanto os elementos
quanto a estrutura de todo o objeto sio modificados ou gerados
no movimento em resposta i interatividade do usudrio com o
programa. O autor chama esse tipo de inceracividade aberta em
oposigao 4 interatividade fechada dos clementos fixos em uma
estrutura arbérea fixa.

Uma vez que a proposta deste capitulo estd centrada na
comunicagdo interativa, interessa-nos primordialmence ‘discutir
a interatividade no contexto comunicacional. Para isso, iremos
retomar, mais adiante, alguns dos elementos ji levantados por
Thompson.

1.4. A interatividade em processos comunicativos

Desde os estudos dos primeiros teéricos da informagio (Shan-
non e Weaver, 1949), processos de comunicacio passaram a ser
considerados primordialmente como processos de cransmissio de
mensagens. Para que essa transmissio se efetive, virios elemencos
estao envolvidos. Encre cles, os mais imprescindivers sio:r uma
foute ¢ emissor como pontos de partida da mensagem, um codigo
responsdvel pela organizagdo e conseqiiente potencial compreen-
sivo ¢ compartilhdvel da mensagem, um canal por onde a mensa-
£em possa fl'ill].\"i(ill‘, ¢ um I'C(‘L,‘Pf()r que I”(.‘HSH}:(‘”] ViSil thi[l(&;ir S
mfluenciar. Esse modelo comunicacional ¢ fartamence conhecido
e adotado, mas foi também muito criticado por ser compreendi-
do como um fluxo linear, de mio tnica (Teixeira Primo, ibid.:
82). Outros modelos surgiram buscando evitar a superioridade
do emissor e valorizar a dinamicidade do processo (ver sobre isso
Santaella, 2002: 53-63). Entre eles, o modelo pragmético (Wat-
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zlawick, Beavin e Jackson, 1967), ao assumir a teoria dos siste-
mas, concebeu a interagio humana como um siscema aberto.

Um dos conceitos mais importantes para a questdo da interati-
vidade a surgir no seio desses modelos foi o conceito de negociagao
como meio de se chamar atengiio para dreas de intercimbio necessirio
entre emissor ¢ receptor em todos os processos de comunicaggo.

A negociagdo é um processo de comunicacao para a resolucao
de diferencas. As resolucoes desses processos de negociacao
vao definindo a relagao. [ As “olertas” colocadas neyo-
ciagao nao definem por si s6 a relagdo. Essa definicao surge
da qualidade da sincronizacao e reciprocidade na interacao.
Finalmente, nem sempre esses processos de negociacio cul-
minam para uma maior aproximacgao. Eles envolvem cooper-
acao e competicdo; comunhéao, diversidade e individualismo;
integracdo e desintegracao. Além disso, ndo se pode dizer que
relaces mais duradouras, gue envolvem maior compromisso,
alcancem um estagio final de desenvolvimento, & medida que
estao continuamente em negociacao e renegociacao (Teixeira
Primo, ibid.: 85).

Tanto quanto o cognitivista Vygortsky, Jakobson, criador
do modelo lingiifstico-funcional, insistiu na possibilidade de
negociagdo no didlogo face a face para permitir a reducido do
ruido inerente & comunicacio. A negociagio dos significados na
comunicagio de todos os tipos ¢ essencial paraa compreensio da
mensagem intencionada (Ledgerwood, 1999).

Vale notar aqui que todos os processos de comunicag¢io desen-
volvem formas préprias de negociagio. Na linguagem escrita, por
exemplo, o enunciador intui um leitor ¢ renta, quase sempre com
muita redundincia, clarificar intermitentemente sua mensagem
numa espécie de didlogo virtual com esse leitor imagindrio. O
estudo dos tipos de negociagio desenvolvidos nas mais diversas
formas de comunicagio é bastante relevance para a compreensdo
dos processos de negociacio que se realizam hoje nas interfaces
computacionais.

15
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1.5. Os tipos de processos comunicativos interativos b) Nio obstante sua natureza também interativa, a forma

epistolar sofre dos limites da linguagem escrita e do largo

A comunicag¢io interativa pressupoe aja necessariamente issa a
L a poe que haja necessariamente espaco de tempo entre a emissao e a recepgao. De fato,

intercAimbio e mutua influéncia do emi ' ’ . S . - -
do issor e receptor na produ a temporalidade da comunicagdo epistolar pode ser tdo

*
a0 das mensagens transmitidas. Isso quer diz °ns 5 iali i i
S g juer dizer que as mensagens lenta até o ponto de anular sua potencialidade interativa.

se produzem numa regido intersticial e - emissor e rece ; . _ .
P ) m rcg,ljo intersticial em que emissor ¢ receptor Na forma epistolar, os participantes ndo compartilham o
trocam continuamente de papéis. : A Yo
1‘3 | ‘ dpﬁp 3 mesmo sistema de referéncias espaco-temporal. Por 1sso

e acordo com essa defini¢io, ha p i ipos : . = . . ~

‘ ¢3o, hd pelo menos quatro tipos mesmo, esse tipo de interagdo exige a inclusio de dados

Ssrincipais de comunicacio interativa: a) a co icacao face-a- . . ~ ae s
i. ll) . &4 ¥ o comunicagan fice-a contextuais para suprir a falea de expressoes déiticas e de
ace; b) a comunicacao epistolar; ¢) a comunicaca Jefonica ¢ o
’ . s | b ©) eacio telefnize o i) COMPONENLEs SCMIGLICOS.
a comunicagao mediada por computador.
¢) Dentre todos os meios modernos de comunicagao, ante-

a) A conversagdo, o didlogo vivo entre pessoas sempre foi con- riores ao advento das redes telecomunicacionais, o inico
siclerado como a forma de realizagao mais perfeita da interagio meio interativo era o telefone. Trata-se, entretanto, de
comunicativa. Uma conversa entre duas pessoas é verdadeira- um meio semioticamente univalente, quer dizer, meio
mente bidirecional, pois as duas pessoas ndo apenas se reve- - que faz uso de um Unico sistema de emissio de sinais, a
zam, respondendo uma a outra, mas também modificam sua voz. Na terminologia da McLuhan, o telefone ¢ um meio
interagdo dependendo das trocas anteriores. De acordo com a quente, um meio que exclui qualquer possibilidade de
descri¢ao de Thompson (ibid.: 82-83), dada a co-presenca dos coexisténcia dos varios sentidos humanos, centralizan-
participantes, na interagio face-a-face, pode-se fazer largo uso do-se em apenas um deles. No caso do telefone, toda a
das expressoes déiticas (“aqui”, “agora”, “este”, “aquele” etc.). comunicacio fica reduzida a voz e ao sentido receptor

_ _ ~ ' da escura.
mbora, via de regra, as conversagdes sejam tomadas como

objeto de estudo dos lingiiistas e analistas do discurso, sempre d) Desde que apureceram, hd jd umas décadas, os programas
mais interessados nos elementos verbais da comunicagio, os compurtacionais foram chamados de mulcimeios intera-
aspPeCcros semiGicos envolvidos na in(c-'r:\;\'ﬁo conversacional sio tivos. Lissa denominagio foi se tornando cada vez muis
fundamentais. A postura do corpo, sua tensio ou distensido, o presente até s¢ o tornar Imperiosa com o aparccimento
nivel de proximidade ou distincia que os falantes mantém entre da Web, que, segundo relatérios recentes, se faz cada '
si, as paisagens do rosto e os infinddveis sentidos que transmitem, dia mais interativa. De fato, os tipos de interagdo que

o ar de interesse ou tédio, pressa ou calma de quem fala e de quem ocorrem na comunicagdo mediada por computador, espe-
ouve, as pausas, interrup¢des e intromissdes, os risos, as meias cialmente no ciberespaco, sdo muitas e apresentam uma
palavras, as interjeigdes, tudo isso compde um conjunto complexo variedade de aplicagoes.

de sinais e signos, sem os quais a interatividade ndo seria possi-
vel. Thompson chamou esses componentes semidticos de pistas
simbdlicas, enfatizando a fun¢do redutora da ambigiiidade e refi-
namento comunicacional por elas desempenhadas.

De acordo com Straubhaar e LaRose (ibid.: 19), a tecnologia
digital é capaz de alcangar niveis de interatividade bidirecional
bem similares aqueles que se fazem presentes na conversagao.

Exemplos disso podem ser encontrados jd nos jogos elecroni-
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cos que se tornam mais dificeis na medida em que o usudrio
faz mais pontos. Também os sistemas transacionais, tais como
home banking, chegam bem perto do sentido bidirecional da
interatividade porque o conteiddo da troca de infermacio entre
o usudrio e o programa do banco modifica-se continuamente
dependendo das respostas do primeiro. A forma mais elevada
de interagdo ocorre no chamado teste de Turing. Para passar
esse teste, um sistema interativo deve convencer os usudrios
de que eles estdo interagindo com um ser humano em vez de

uma macuina.

1.6. A interatividade na comunicagdo mediada por computador

Na verdade, as interfaces homem-mdquina, especialmente
nas configuragdes informacionais via rede, trouxeram profun-
das mudangas nas visdes tradicionais de interatividade. Para
Marchand (1987, apud Silva, ibid.: 114), a emergéncia dessa
modalidade interativa de comunicag¢io provocou transformagdes
fundamentais no esquema cldssico da comunica¢do, pois muda o
estatuto do recepror por meio da participacdo-interven¢io, muda
a natureza da mensagem e muda o papel do emissor. Este, segun-

do Marchand (ibid.: 9):

[...] ndo emite mais no sentido que se entende habitualmente.
Ele ndo propde mais uma mensagem fechada, ao contrario,
oferece um leque de possibilidades, que ele coloca no mesmo
nivel, conferindo a elas um mesmo valor e um mesmo
estatuto. O receptor nao esta mais em posicao de recepcao
cldssica. A mensagem so toma todo o seu significado sob a
sua intervencdo. Ele se torna de certa maneira criador. Enfim,
a mensagem que pode agora ser recomposta, reorganizada,
modificada em permanéncia sob o impacto cruzado das inter-
vencdes do receptor e dos ditames do sistema, perde seu
estatuto de mensagem “emitida”. Assim, parece claramente
que o esquema cldssico da informacédo, que se baseava numa
ligacao unilateral emissor-mensagem-receptor, se acha mal
colocado em situacao de interatividade.

Nesse novo contexto, o emissor ndo emite mais mensagens,
mas constréi um sistema com rotas de navegacdo e conexdes. A
mensagem passa a ser um programa interativo que se define pela
maneira como € consultado, de modo que a mensagem se modifi-
ca na medida em que atende as solicita¢des daquele que manipula
0 programa. Essas manipulagaes se, processam por meio de uma
tela interativa ou interface que é lugar e meio para o didlogo.
Por intermédio de instrumentos materiais (tela, mouse, teclado) e
imateriais (linguagem de comando), o receptor transforma-se em
USUdrio ¢ organiza sua navegagdo como quiser em um campo de
possibilidades cujas proporgoes sio suficientemente grandes para
dar a impressdo de infinitude. Os programas interativos ainda
oferecem ao navegador a possibilidade de mudar de identidade e
de papel numa multiplicidade de pontos de vista. Os programas
sdo formas de elaborar pensamentos e levam o usudrio a incorpo-
rar identidades geradas no ciberespaco.

O que se tem ai, portanto, nio é s6 um tipo de interatividade
interpessoal mediada pela mdquina, mas também uma interati-
vidade transindividual, em que a pessoalidade do cibernauta se
pulveriza em tramas infinitas de nexos e passagens por situacdes
e sitios virtuais, nos quais emissor e receptor perdem seus limi-
tes definidos para ganhar uma face plural, universal, global. Em
quaisquer dos casos, a interagio via computador tem uma estru-
tura que forga seus usudrios a desconstruir muitas das ferramentas
culturais que estdo na base de todos os sistemas de interacio mais

convencionats (Mcerino, 1999).

1.7. Os principais tipos de interacdo mediada por computador

O tipo mais simples de interagio mediada por compurador
pode ser encontrado, por exemplo, nos programas finitos, tal
como um CD-Rom educativo. Neste caso, o programa nio é
capaz de dar uma resposta infinita ao izpzt humano nem é capaz
de uma adaprabilidade infinita para responder a esse input. Ao
contrdrio, esses programas tém por finalidade levar seus usudrios
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por determinados passos realizdveis até atingir certas metas pre-
vistas. Por mais multivariadas que sejam as possibilidades desses
programas, elas permanecem dentro dos limites estabelecidos
pelo programa. .

Em um nivel de complexidade maior, a interner traz novas
camadas de multivariabilidade para a inceracio homem-miqui-
na. A passagem do CD-Rom a internet pode ser enconcrada, por
exemplo, em produg¢des de Laurie Anderson, quando ela adiciona
um sitio da internet para interagir com o scu CD-Rom, trazendo
com isso novos modulos de jogos interativos para o seu CD-
Rom. ) :

Hibridos desse tipo, contudo, empalidecem diante do poten-
cial da internet para a interatividade. Os sistemas usados na
internet sdo muitos, exibindo diferentes capacidades tecnoldgicas
e de interagdo, tanto sincrénica (como € o caso dos chats), quanto
assincronica (correio eletrénico e féruns). Além disso, a prolife-
ragao exuberante de sites e portais que estio disponibilizados para
consulra na rede deu origem 2 interatividade informdrica que
produz o hipertexto hipermididtico no qual camadas de dados
relacionadas entre si permitem gerar uma informagio a partir de
escolhas alearérias. Nesse caso, conforme foi discutido no capitu-
lo 2, ¢ a interatividade do cibernauta que cria o hipertexto, nos
nexos, nos e redes'multilineares lque vio sendo geridas por suds
escolhas de leitura. Estas ndo sio nunca previsiveis pois que sé
podem nascer no ato mesmo de inceragir com a miquina. Por isso
mesmo, para Halasz ¢ Schwartz (1994, apud Manovich, ibid.:
40-41), os sistemas hipcrmfclia “ddo aos usudrios a habilidade
para criar, manipular e/ou examinar uma rede de informagdes que
contém nas interconectados por conexoes relacionais”.

Nos sistemas cibernéricos, o conceito de texto sofre mudan-
¢as substanciais. Embora um elemenco texrual possa ainda ser
isolado, sistemas baseados em compurtador sio primordialmente
interativos em vez de unidirecionais, abertos em vez de fixos.
O didlogo, regulado e disseminado pela computacio digital,
tira a €nfase na autoria em favor de “mensagens em circuito”

que tomam formas fixas, mas efervescentes e continuamente
varidveis. A conexdo entre mensagem e substrato se perde: as
palavras em uma pdgina impressa sdo fixas, um texto em um
terminal é prontamente alterdvel. O texto dd a sensagdo de ter
sido dirigido a nés. A mensagem em circuito € tanto dirigida
quanto dirigivel por nds; o modo ¢ fundamencalmente interativo
ou dialogico. Aquilo que ¢ mais texeual por sua nacurcza ~ o hixo
(read only me)uory) ROM ¢ os programas de software — nio se diri-
gem mais a nés. Tais textos sio dirigiveis para a maquina. Eles
comandam aqueles procedimentos operacionais que, ao fim ¢ ao
cabo, dio a impressio de que o computador responde pessoal-
mente a nds, simulando os processos de conversacio ou interagao
com uma outra inteligéncia para efetuar um resultado desejado.
Assim como nos encontros face-a-face, os sistemas cibernéticos
oferecem e exigem resposta quase imediata. Essa ¢ a razdo maior
de sua presenga em locais de trabalho e sua fascinagdo fora deles.
O fluxo temporal e a qualidade irrepetivel do encontro face-a-
face fica enraizado dentro do sistema pronto a restaurar, alterar,
modificar ou transformar qualquer momento para nés em qual-
quer tempo (Nichols, 1996: 127).

No atual estado da arte, a interatividade na rede permite:
acessar informacoes a distincia em caminhos ndo lincares de
hipertextos e ambientes hipermidia; enviar mensagens que ficam
disponiveis sem valores hicrdrquicos; realizar acoces colaborativas
na rede; CXPCrImentar a telepresenga; visualisar espagos distantes;
agir em espagos remotos; COCXISCIr Cm ¢SPagos reals ¢ VIrtuals;
circular em ambientes inteligentes mediance sistemas de agentes;
interagir em ambientes que simulam vida e se auto-organizam;
percencer a comunidades virtuais com interagio ¢ por imersio
em ambicntes virtuais de mulciplos usudries (Domingues, 2002:
111-112).

Por isso mesmo, como diz Plaza (2001: 36), “a interatividade
nio é somente uma comodidade técnica e funcional; ela implica
fisica, psicolégica e sensivelmente o espectador em uma prdrica de

transformacdo”. O principio que rege a interatividade nas redes
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€ o da murcabilidade, da efemeridade, do vir-a-ser em processos
que demandam a reciprocidade, a colaboragdo, a partilha. A
interatividade ciberespacial ndo seria possivel sem a competéncia
semidtica do usudrio para lidar com as incerfaces computacionais.
Essa competéncia semiérica implica a vigilancia, receptividade,
escolha, colaboracio, concrole, desvios, reenquadramentos em
estados de imprevisibilidade, de acasos, desordens, adaprabilida-
de que sdo, entre outras, as condigdes exigidas para quem prevé
um sistema interativo e para quem o experimenta.

Cada vez mais as teenologias interativas crescem em comple-
xidade. Conforme Domingues (ibid.: 84) nos informa, muitos
autores criaram a denominacio de “segunda interatividade” para
as situagdes em que as maquinas sio capazes de oferecer respostas
similares a0 comportamento dos seres VIvos, para situacdes:

geradas no interior de sistemas guiados por modelos per-
ceptivos oriundos das ciéncias cognitivas que simulam o fun-
cionamento da mente e por principios de inteligéncia artificial
e vida artificial. Sao simulacoes que operam de forma com-
plexa, em ambientes que evoluem em suas respostas, como,
por exemplo, os dotados de redes neurais ¢ suas camadas
ou perceptrons, que funcionam como conexdes de sinapses
artificiais e que podem ser treinadas para a aprendizagem,
dando respostas para além da mera comunicacdo em mode-
los classicos. [...] Em pesquisas mais recentes, surgem, assim,
sistemas artificiais dotados de fitness, com plena capacidade
de gerar e lidar com imprevisibilidades, rosultando em proces-
sos de solugao de problemas por trocas aleatorias, selecao
de dados, cruzamentos de informacao, auto-regulagem do
sistema, entre outras funcodes.

Quando as situagdes de interatividade atingem um tal nivel
de complexidade, elas exigem conceitos mais precisos e ajustados
para a sua compreensio. A meu ver, o conceito semiético de dia-
logismo, ndo apenas o conceito bakhtiniano, mas também o peir-
ceano, podem trazer uma contribuicio importante para isso. A
discussdo que se segue ird desenvolver a proposta de que o dialo-

A INTERATIVIDADE NO CIBERESPA!

gismo estd de tal modo no cerne de todos os processos interativos,
que esses sistemas funcionam como verdadeiras explicitagdes do
conceito de dialogismo. A especificidade das situacGes de intera-
tividade ciberespacial revela-se 4 luz do conceito bakhtiniano de
heteroglossia ¢'da visio peirceand da hacureza dialgica e social
do signo, visto que, ao expandir o dialogismo em heterologismo,
a interatividade ciberespacial leva o potencial coletivo do signo a

sua realizagdo mais plena.

2. DO DIALOGISMO AO HETEROLOGISMO
NA INTERATIVIDADE DO CIBERESPACO

2.1. 0 dialogismo bakhtiniang

Contra as duas correntes dos escudos de linguagem vigentes
no comeco do século, a saber, a objetivista abstrata, de um lado,
e a subjetivista idealista, de outro, Bakhtin desenvolveu uma teo-
ria bastante distintiva. Essa teoria tem seu suporte na 0posigao e
luta que o autor encontra no coragio da existéncia, uma baralha
incessante entre forgas centrifugas que buscam manter as coisas
separadas e forgas centripetas que lutam para fazer as coisas se
juntarem. Esse embate Zorodstrico estd presente na cultura assim
como na natureza e na especificidade da consciéncia individual;
ele funciona na sua maior particularidade nas falas individuais.
O mais completo ¢ complexo reflexo dessas forcas encontra-se na
linguagem humana. Heteroglossia ¢ o modo por meio do qual
Bakhtin se refere, em qualquer enunciagio de qualquer espécie, a
interagdo entre os dois fundamentos de toda a comunicacio (Hol-
quist, 1982: xviii, ver também Morson e Emerson, 1990).

Tomando o didlogo, a fala viva como espago privilegiado da
heteroglossia, espago da diversidade e do confronto, de fato, como
espago de contestagao ideolGgica, das “lutas dos signos” (Gardi-
ner, 1992: 7), Bakhtin nio compreendeu esse didlogo como o
confronto de dois egos soberanos, fora do tempo e da histéria.
Nio € o nosso ego que dd sentido a linguagem, mas a linguagem
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que dd sentido ao ser humano, e esse sentido s6 pode emergir na
interagdo de vozes, deslocamentos e cruzamentos entre o que fala
e o que ouve. O sentido ndo estd armazenado nas consciéncias
individuais, como em um depésito estdvel e petrificado, mas
na relagdo, nos intersticios entre o falante e o ouvinte, que so se
definem nas trocas reciprocas que estabelecem e pelo discurso
que escolhem entre os discursos disponiveis. Sentido, portanto, é
linguagem em movimento, didlogo. ’

Nessa medida, dialogismo ndo significa mero intercimbio
de dois egos habitados de linguagem. A fala ndo ¢ propriedade
privada de um eu, mas transformagdo continua de uma pergunta
em resposta e vice-versa, propulsdo criativa do falante que, para
compreender a fala do outro, tem de traduzi-la em outra fala:
“prépria-alheia” (Bakhtin, 1982). Daf a importincia do contexto
para o dialogismo. Contexto entendido ndo como ambientagio
circunstancial que rodeia de modo imediato os falantes, mas no
sentido de tempo: “tempo-breve”, mais situacional, aqui e agora;
e “tempo grande”, o tempo da linguagem, passado e futuro dos
possiveis sentidos da linguagem, movimento sem fim em cuja
espiral as falas particulares perdem a sua privacidade parnb o enri-
quecimento coletivo do sentido (Santaella, 1986: 131-133).

Na verdade, “o sentido € favorecido por aquilo que Bakhtin
chamou de distincia, ‘estar fora’. Isto é especialmente verdadeiro
quando o sentido ndo subsiste inteiramente no seu préprio contexto,
no scu tempo presentce, mas também em relagio a um dado passado,
uma tradicdo a. qual ele pertence, uma esfera muito mais ampla do
que aquela que ¢ referida pelas habilidades interpretativas 1mednm%
dos interldcutores e seus ccmtempohneos (Ponzio, 1993: 93).

2.2. O dialogismo peirceano

Em concordincia com Platdo, para Peirce:

O pensamento sempre procede na forma de um dialogo — um
didlogo entre diferentes fases do ego. [...] Todo pensamento
é dialégico na forma. Seu eu de um instante apela para o seu

eu mais profundo, buscando seu assentimento. [...] Sendo
dialégico, o pensamento é essencialmente composto de
signos como sua matéria, no mesmo sentido em que um jogo
de xadrez tem no jogador a sua matéria. [...] Todo pensa-
mento é conduzido em signos que sdo, na maioria, da mesma
estrutura geral das palavras; aqueles que ndo sao assim, sao
daquela natureza de signos dos quais nos, aqui e ali, em
nossas conversas com outros, necessitamos para melhorar os
defeitos das palavras ou simbolos (CP 4.6 e CP 6.338).

Peirce ainda acrescenta que "o fato de que toda evolugdo
l6gica do pensamento deve ser dialégica ndo ¢ simplesmente um
fato da psicologia humana, mas uma necessidade da 16gica” (CP
4.551). Se todo pensamento ¢ dialégico e conseqlientemente con-
duzido em signos, para a compreensdo do dialogismo peirceano,
o ponto de partida estd na nogdo de semiose ou agio do signo, ou
seja, a no¢ao do signo como processo:

Peirce define signo como qualquer coisa que €, de um lado
de tal modo determinada por um objeto e, por outro lado, de
tal modo determina uma idéia na mente de alguém que esta
Gltima determinagio, chamada de interpretante do signo, é con-
seqiientemente determinada mediatamente por aquele objero
(CP 8.343).

A acdo do signo, portanto, € determinar um interpretante,
crescer em um outro signo. Peirce considera a semiose como o
processo pelo qual a realidade ¢ revelada. A relacio signo-objero-
interpretante visa descrever a forma desse processo. A realidade
(0 objeto) torna-se manifesta por meio da mediagio dos signos e
esses signos sio apreendidos pelo interpretante. O objeto € acessi-
vel apenas por meio da mediagdo dos signos (Scott, 1983: 159)

O modelo peirceano do conhecimento € triadico. Nesse
modelo, o signo é o termo mediador, o meio para o conheci-
mento. Todo conhecimento é mediado, ocorrendo por meio de
representacdes, isto porque todo pensamento se dd em signos e
nio hd pensamento que ndo seja dialégico por exceléncia, pois a
mera presenca de um signo chama a presenga de outro signo. “Da
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proposigdo de que todo pensamento € um signo, segue-se que
todo pensamento deve se dirigir a algum outro, deve determinar
algum outro, visto que essa € a tendéncia do signo” (CP 5.253).
Por isso mesmo, na sua esséncia, a a¢do do signo nio ¢ mera-
mente individual, mas social. Cada ato particular de entendi-
mento € uma resposta a um signo por meio de outro signo. “Uma
pessoa ndo ¢ absolutamente um individual. Seus pensamentos
sdo o que ela estd dizendo a si mesma, isto &, estd dizendo ao seu
outro cu que esta apenas aparecendo (vindo 2 tona) no fluxo do
121).
O dialogismo peirceano implica o signo entendido como

tempo” (CP 5.0

processo, fluxo continuo. Por isso, a linguagem nio estd em nés.
Ao contrdrio, nds estamos no movimento da linguagem, no seu
passado, presente ¢ devir. Por estarmos na linguagem, nosso eu
individual ¢ necessariamente vago, sem contornos perfeitamente
definidos. O que dd unidade e consisténcia ao individual é o
signo que, por sua vez, € inalienavelmente social.

2.3. Bakhtin e Peirce: pontos comuns

Nao obstante as grandes diferencas existentes entre Bakhtin
e Peirce, diferengas estas que nio vem ao caso discutir aqui,
para ambos, a linguagem ¢ sobretudo social (ver Danow, 1991:
23). Qualquer ato individual de produgio de sentido, segundo
Bakhrin, "nio cabe em uma sé consciéneia (unitiria ¢ fechada em
S ”]L,‘S”lll): [()(l'.l I'CS])()S(H gera uma nova l)(}l"lglll]lll. A P(’ll!;lllllll @
a resposta supbem uma excraposicao reciproca. ...} As palavras
alheias assimiladas (‘préprias-alheias’) ¢ eternamente vivences.,
renovadas criacivamente em novos contextos, opoem-se as pala-
vras mumificadas” (1982: 381-396).

Para Peirce, a semiose ou agdo signica é eminentemente social.
Um ato interpretativo, uma interpretagio aqui-agora de um signo
ndo ¢ sendo um caso especial do interpretante, visto que este €, por
nacureza, mais geral, social e objetivo do que um ato particular e

exclusivo de um s6 intérprete. Peirce nido via o individuo como
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uma unidade discreta e autonoma. O que ele descrevia era uma rede

humana, estendendo-se continuamente do passado e conectando-se
. G 5 2

com os individuos no presente (Tarr, 1981: 242).

2.4. A esséncia heterologica da interatividade no ciberespago

A situacio de duas pessoas conversando, uma na presenca da
outra, sempre foi tida como a forma mais perfeita da interati-
vidade e, por isso mesmo, é sempre tomada como modelo para
qualquer discussiao sobre interatividade. De fato, as negociagoes
do didlogo vivo e voldril que af ocorrem parecem se constituir no
exemplar mais legitimo de um intercurso comunicativo. Entre-
tanto, a presenca tdo evidente de duas subjetividades na fala oral
acaba por deixar em segundo plano o fato crucial de que, sem a
mediagdo da lihguagem, o intercimbio dessas duas subjetivida-
des ndo seria possivel.

Nas diversas formas que a interatividade no ciberespago
propicia, ao contririo, sio os fluxos de signos, os jogos de lin-
guagem, aquilo que, no jargdo comum, é chamado de fluxos
informacionais, que ocupam o primeiro plano. Quando as subje-
tividades se engajam nesses jogos, fica explicito que ¢ apenas ilu-
sério o controle privado da linguagem encenado na comunicagao
face-a-face. A interatividade no ciberespaco pde a nu o verdadeiro
cardter dialégico da linguagem que nio se confunde, como se
pensa, com dois egos que se defrontam para negociar signifi-
cados depositados em suas mentes. Tanto para Bakhon quanto
para Peirce, a fala nio é propriedade privada de urn eu habirado
pela linguagem. Linguagem ¢ fluxo constante tal como as redes
comunicacionais do ciberespago potencializam.

Tornou-se comum entre os te6ricos da cibercultura afirmar
que, nas telas da hipermidia, a combinatéria plurisensorial que
naturalmente nosso cérebro pratica para constitulr suas imagens,
tornou-se possivel fora do préprio cérebro, na medida em que
essa combinatéria é encenada na prépria tela. Manovich (ibid.:
60-61), por exemplo, declara que:

(omung_) C
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a midia interativa computacional se ajusta perfeitamente
a externalizacao e objetivagao das operacoes da mente. O
principio mesmo da hiperconexao que forma a base da midia
interativa, objetiva o processo da associagdo. [...] Processos
mentais de reflexdo, resolugdo de problemas, rememoracao
e associacdo, sdo externalizados, equacionados ao dar prosse-
guimento em uma CONexao, mover para uma nova pagina,
escolher uma nova imagem ou uma nova cena.

Em uma Linha de argumentacio similir, estou propondo que,
assim como as <>|)c1‘;1g()(~5 realizadas no CiI)CI’L‘SI)H(S'()“gf)\’[(:l‘llzlli'/.illﬂ
as operagbes da mente, as interacividades nas redes externalizam
a esséncia mais profunda do dialogismo, essa que foi defendida
na conceituacao de Bakhtin e Peirce, quando estes colocam em
primeiro plano a natureza coletiva dos sentidos da linguagem e
o cardter eminentemente social do signo. E por isso que “as tec-
nologias do ciberespago potencializam a pulsio gregaria, agindo
como vetores de comunhdo, de compartilhamento de sentimen-
tos e de religagiao comunitdria” (Lemos, 2002: 92). Nas redes do
ciberespago, com seus objetos que rolam entre os grupos, com
seus ambientes hipertextuais e audiovisuais comunitirios infini-

tos e com as'memorias compartilhadas, essas' megamtmarias que

co-evoluem com a freqiiéncia ¢ densidade das trocas, sio coloca-

dos a nu a heteroglossia bakhtiniana e o heterologismo que estd,

no cerne da no¢ao peirceana do signo ¢ scus fluxos.

11

O PERFIL COGNITIVO DO LEITOR IMERSIVO

'

ora (1997: 324-5) termina seu livro A conguista do cibe-

respago, levantando um elenco de interrogagdes, para ele

tdo urgentes quanto contraditérias, sobre a civilizagdo
que as novas tecnologias digitais estdo engendrando. Entre. GSSL\IS
interrogagdes, a que nos toca mais de perto € aquelé relativa sz
inquietacdes quanto a perda da capacidade de ler dos jovens habi-
tuados desde a infincia a navegar no ciberespago. Como porta-voz
de uma preocupagdo corrente, 0 autor pergunta:

A aprendizagem em um mundo de navegacdo, de zapping,
de instantaneidade e de recalidade virtual ndo apresenta o
perigo de criar seres incapazes deler textos na sua inteqridade

de modo definitivo, deler indhividuos demastadimente
voltados para a acao, em detrimento da reflexao e do esforco
duradouro? Ou entao sonhadores, mitbmanos e zumbis, sem
discernir a diferenca entre o universo da fantasia e o mundo
real?

Como resposta a essas questdes, Nora pondera que a geragao
mulcimidia ndo terd as mesmas aptiddes nem as mesmas referén-
cias culturais da geracio precedente, preferindo ler William Gib-
son em vez de Flaubert e buscar um sife de arte na internet em vez
de ir a0 Louvre. Entretanto, a consulta a um CD-Rom de autores
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