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CALEIDOSCOPIO

VALOR E PROPRIEDADE
DAS EXPERIENCIAS INTERACTIVAS

Apresentacéo e Definicao do Problema

0 conceito «interactividade» é uma das
principais buzzwords das novas tecnologias da
comunicacao e da informacdo. Talvez devido ao
facto de estas tecnologias envolverem hoje um
nimero amplo e variado de disciplinas que se
apropriam dos seus conceitos e 0s moldam em
funcdo das suas necessidades e interesses, ou
entdo talvez em funcdo da infancia relativa
destas tecnologias, o facto permanece que nos
discursos realizados sobre estas tecnologias se
tende a usar indiscriminadamente e em qualquer
contexto, o termo «interactividade» para
descrever uma das principais caracteristicas
dos novos suportes digitais e das experiéncias
que eles proporcionam.

Alguém noutro lugar (Kunt, 1999) utilizou
uma analogia que nos parece bem a propésito
entre este tipo de tecnologias e as concepcoes
adolescentes sobre o sexo:

a) Toda a gente pensa nele;
b) Toda a gente pensa que toda a gente o esta

a fazer;

c) Toda a gente fala em o fazer mas guase
ninguém o esta realmente a fazer;

d) Os poucos que o estdo a fazer ndo o estdo a
fazer muito bem;

e) Toda a gente acha que vai ser fabuloso
quando finalmente o fizerem.

Parece-nos que apés um periodo de natural
euforia e confusdo a proposito das caracte-
risticas e possibilidades do que convencional-
mente se denominou de «novos media»
(Lievrouw & Livingstone, 2002), fase essa que
correspondeu ao periodo hype apresentado
sempre por qualquer nova tecnologia na sua
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fase de infancia (Rogers, 1986), estdo actualmente criadas as condicdes para podermos analisar

com uma maior clareza e frieza estes novos suportes comunicacionais e avaliar do seu real impacto

sobre a experiéncia dos sujeitos.
Para que se possa proceder a essa avaliacdao parece-nos que ha trés tipos de premissas de base
que devemos sempre considerar:

1 -Devemos distinguir cuidadosamente entre o que é o desenvolvimento tecnoldgico e o que é a
apropriacdo de uma tecnologia pelos utilizadores. Por desenvolvimento tecnoldgico entendemos
neste contexto o estabelecimento de uma base aplicacional de implementacdo de um
determinado uso da tecnologia; por apropriacdo por parte dos utilizadores, entendemos a
disseminacdo de uma tecnologia entre um determinado grupo de utilizadores com vista a sua
utilizacdo num dado contexto em ordem a execucao de tarefas que envolvam a concretizacdo de
um objectivo criativo, artistico, comercial, ladico, etc...

2 —Devemos distinguir cuidadosamente entre o que é o perfil e o potencial exacto de uma
tecnologia, a resposta a questdo «o que é isto e o que é que isto faz», e as funcionalidades reais
de uma tecnologia para a execugdo de um determinado conjunto de operacdes. Interessa-nos por
exemplo avaliar a capacidade demostrada por uma tecnologia para gerar aplicacdes criativas ou
rentaveis ao nivel da pds-producdo audiovisual e nao tanto as especificacdes exactas da
codificacdo existente num determinado sinal de video (Puri, 1998);

3 -Devemos determinar cuidadosamente qual o tipo de necessidades especificas a que as
aplicacdes e funcionalidades de uma tecnologia vém responder.

A capacidade, o desejo e o interesse que um sujeito possua e demonstre em fazer uso de uma
dada tecnologia (1 e 2), relevam daguilo que denominamos como «propriedades» da tecnologia
guando encarada a mesma do ponto de vista da experiéncia do utilizador. A consideracdo das
necessidades individuais ou colectivas a que uma tecnologia vem responder (3), releva daquilo a que
chamamos o «valor» dessa mesma experiéncia.

0 que acabamos de dizer ndo deve ser entendido de forma nenhuma como uma declaracéo de
principio sobre a inutilidade da investigacédo e desenvolvimento de tecnologia e aplicacdes na area
das tecnologias da comunicacdo e da informacao. Esse trabalho de ponta é obviamente essencial
(Borgman, 2000) e é dele que depende o desenvolvimento futuro de grande parte das tecnologias a
que nos vamos referir ao longo deste artigo.

A diferenciacdo entre as varias perspectivas de analise de um objecto concreto, implica por
vezes uma alteracdo da posicdo relativa em que como observadores nos colocamos para realizar
essa mesma andlise. 0 trabalho que aqui nos propomos realizar, implica um movimento de
deslocacdao do eixo de analise de um enfoque porventura excessivo na tecnologia, para uma
consideracdo mais abrangente das caracteristicas que esta patenteia quando encarada do ponto de
vista da sua relacdo com os sujeitos no ambito de uma experiéncia de uso e manipulacao.

As tecnologias digitais e os novos media que as materializam, possuem um potencial enorme de
expansdo e alargamento das experiéncias sensoriais e cognitivas de cada sujeito. Esse valor &
indiscutivel e nenhuma analise pode passar ao lado da sua constatacdo. A partir do momento em
que deixamos de nos concentrar na especificidade e nas caracteristicas desse potencial e passamos
a preocuparmo-nos mais com o tipo e formas de uso que os mais variados sujeitos fazem dessas
tecnologias, estamos conscientes do facto de que o nosso discurso possa ser encarado como
redutor ou talvez excessivamente conservador.
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No entanto, parece-nos que por maior que seja o apuro tecnoldgico de uma dada aplicacéo, é a
forma como ela se aproxima das nossas formas tradicionais e naturais de relacionamento, o nivel
de atractividade que a sua apresentacdo encerra para nés e a facilidade com que a conseguimos
assimilar e utilizar (Davenport, 1999), que em dltima instancia vai determinar o seu sucesso.

E precisamente neste ponto que o termo «interactividade» se torna crucial para a nossa avalia-
cdo. Para além de ser normalmente apresentado como uma das caracteristicas diferenciadoras
deste tipo de tecnologias e como uma espécie de barémetro a partir do qual se pode avaliar do seu
grau de inovagdo, o conceito de interactividade faz a ponte entre as duas perspectivas de analise
que temos estado a descrever. Por um lado, ele refere-se a uma propriedade intrinseca deste tipo
de tecnologias, mas, por outro lado, ele também é muitas vezes utilizado para descrever o tipo de
experiéncia que elas facilitam entre 0 homem e a maquina.

A nossa analise respeita cuidadosamente este tipo de distincdo na avaliacdo do conceito e faz
a segunda depender da primeira. Ou seja, o valor de uma experiéncia «interactiva» esta associado
a satisfacdo de um determinado tipo de necessidades dos sujeitos, mas esse valor apenas pode ser
apreciado e valorizado pelos sujeitos quando a tecnologia encerre um conjunto de propriedades que,
quando experimentadas pelo sujeito, correspondam a execucdo clara de um conjunto de
funcionalidades em determinado contexto, execucdo essa que é acompanhada de uma alteracao no
estado apresentado pelo sujeito antes e depois dessa experiéncia.

Os usos do termo «interactividade» sdo variados mas normalmente associados a integracdo nos
diferentes suportes de comunicacdo de um determinado nimero de caracteristicas que convocam
uma participacdo do utilizador.

Nao sdo raras as vezes em que o0 uso do termo serve propésitos comerciais de vendas ou reforco
da notoriedade de um produto ou servico. Sdo exemplos desse uso a adicdo da propriedade
«interactividade» aos mais variados produtos didacticos ou de entretenimento, como forma de
reforcar o caracter original e participativo da experiéncia que esses mesmos produtos facultam aos
seus utilizadores.

Tal como gualquer produto passa ao longo do seu ciclo de vida pela fase da promessa, podemos
utilizar neste caso a mesma terminologia para descrever o estado de desenvolvimento actual deste
tipo de tecnologias. E aqui temos todos de estar de acordo sobre o facto que provavelmente poucas
tecnologias ao longo da histdria da humanidade geraram tantas e tdo variadas promessas como as
tecnologias digitais.

0 digital prometeu mudar a forma como aprendemos e como ensinamos (Lockwood, 2001),
prometeu mudar a forma como os mecanismos de comércio se processam na nossa economia (Porter,
2001), prometeu mudar a forma como contamos as nossas historias e criamos as nossas narrativas
(Murray, 1997), prometeu novas formas de arte e de expressdo (Couchot, 1998), etc, etc...

0 medium digital encerra ainda hoje a maior parte dessas promessas e em alguns casos estamos
certos que as ira cumprir. 0 que ndo se pode esperar, e certamente se esperou nos momentos de
maior euforia do final da década de 90 do século passado, é que a realizacdo dessas promessas
transforme totalmente o estado das coisas e estabeleca uma nova ordem.

Hoje a euforia deu em muitos casos lugar ao pessimismo e sao muitos aqueles que colocam em
causa o caracter inovador ou essencialmente diferente da experiéncia interactiva facilitada pelo
media digital. Podemos quase dizer que o cepticismo comeca a ser proporcional ao valor das
promessas.
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A este propdsito, é por exemplo interessante o paralelismo que se pode fazer entre a evolugao
da tecnologia de transmissao radio e as novas tecnologias digitais. Nos finais da década de 40 e no
inicio da década de 50, pensava-se que a adopcdo da tecnologia FM iria ser avassaladora. A
indistria e as estacdes acreditaram que o facto de a qualidade de transmissao do sinal apresentado
por essa tecnologia ser muito superior aguela que era apresentada pela tecnologia de transmisséo
AM entdao em funcionamento, seria motivo mais do que suficiente para que os utilizadores
abandonassem a anterior tecnologia e passassem para a nova. No entanto, a tecnologia FM nao
substitui, e antes pelo contrario veio a complementar, a anterior tecnologia AM.

Também no caso da radio, a euforia do final da década de 40 e inicio da década de 50 com a
tecnologia FM, deu rapidamente lugar ao maior cepticismo e tiveram de se passar varios anos antes
de a tecnologia recuperar e conseguir alcancar maior aceitacao publica. Entre as varias razoes gue
se podem apontar para este dificil trajecto de vida da tecnologia FM, a dificuldade que os
utilizadores da tecnologia tiveram em valorizar positivamente as propriedades apresentadas pela
nova tecnologia quando confrontados com as propriedades apresentadas pela anterior tecnologia,
parece ser a principal razao para o sucedido. Ou seja, embora a qualidade de transmissao fosse
efectivamente melhor - propriedade - quando confrontado esse facto com o custo dos
transmissores, o utilizador considerava que as funcionalidades e as necessidades a serem cumpridas
pela tecnologia de radio ja eram suficientemente razoaveis na tecnologia AM - valor.

Novas tecnologias com propriedades mais avangadas e com novas funcionalidades, ndo séo
forcosamente sindnimo de uma maior valorizacao por parte dos utilizadores, e sem essa valorizacao
dificilmente o uso de uma tecnologia sera facilmente disseminado. Tal como acabamos de ilustrar,
o processo de disseminacdo do uso de uma tecnologia ndao depende em exclusivo da inovacdo e do
grau de desenvolvimento que ela demonstra. 0 ambiente econdmico e social em que se da a intro-
ducdo da tecnologia e o valor que os utilizadores lhe atribuem, eventualmente também dependente
do ponto anterior, constituem factores essenciais para o sucesso ou insucesso desse processo.

So apds se ter passado pela fase inicial de euforia natural e descontrolada sobre o potencial de
uma tecnologia, é que estao criadas as condicdes para que cada um de nds se possa distanciar e,
sem preconceitos ou entusiasmos indevidos, avaliar com exactiddo qual a viabilidade das promessas
que se foram criando em torno dessas mesmas tecnologias.

Na nossa opinido, uma das condicdes essenciais para a realizacdo dessa avaliacdo é o estabele-
cimento de uma terminologia clara que reflicta um entendimento comum sobre o sentido exacto de
um termo e sobre a sua importéncia efectiva, neste caso para uma tecnologia. A necessidade desta
clarificacdo linguistica ndo deriva de nenhum preciosismo ou ohsessdo cientifica. Facilitar o
entendimento claro entre os utilizadores da tecnologia aos mais varios niveis, é uma condicao
essencial e indispensavel para a producdo de um discurso com sentido que possa ser faciimente
compreendido por todos e que sustente uma disseminacéo alargada da tecnologia (Cook, 2001).

A nossa premissa de base aceita que o termo interactividade nos permite distinguir claramente
um conjunto de tecnologias, que denominamos de «novos media», de um vasto grupo de tecnologias
anteriores que nao possuiam essa propriedade nem encerravam o mesmo valor para a experiéncia
subjectiva que esta encerra. Por outro lado, também enfatizamos o facto, e ja atras o referimos, de
que ndo podemos valorizar a experiéncia proporcionada por esses media se ndo descrevermos e
compreendermos claramente quais as funcionalidades a que o termo corresponde e quais os
elementos que intervém nessa experiéncia.
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E a valorizagdo excessiva e desenquadrada de uma anélise pormenorizada, muitas vezes preo-
cupada com um elogio de qualidades que ndo podem ser articuladas com a experiéncia efectiva do
meio, que provoca um uso incorrecto da tecnologia e em muitos casos implica a sua ndo aceitagao.

A correcta definicao terminoldgica é fundamental para o problema que aqui discutimos: de que
forma é que podemos desenvolver aplicacdes de um dado media que, possuindo a propriedade
«interactividade», valorizem a experiéncia do sujeito por forma a que este compreenda a tecnologia
e considere o seu uso imprescindivel ou pelo menos necessario.

Este problema possui duas faces distintas. Por um lado, é fundamental saber quais sdo as
propriedades do conceito que se relacionam com a experiéncia subjectiva, dado que so essas é que
irdo ser relevantes para a nossa analise; por outro lado, interessa perceber qual o tipo de
necessidades a que esta tecnologia pode responder cabalmente, porque é s6 nessas situacdes gue
o impacto efectivo do conceito se manifesta. Em nossa opinido s6 quando estiverem reunidas estas
duas condicdes é que podemos falar de uma experiéncia interactiva mediatizada através do uso dos
novos media.

Embora os problemas associados ao desenho dos mecanismos de relacionamento entre o0 homem
e a maguina constituam obviamente um ponto central da nossa discussdo, 0 ambito e a dimensao
deste trabalho ndo nos permite estender a nossa andlise a um vasto nimero de configuracdes
possiveis da relacdo acima enunciada. Assim, e por uma questao de simplificacdo, optamos por nos
cingirmos apenas a um ndmero reduzido de funcionalidades especifica de aplicacdo destas
tecnologias, funcionalidades essas que pensamos corresponder a necessidades claramente
patenteadas pelos sujeitos no seu uso de qualquer tecnologia: estabelecer comunicagdo e obter
controlo sobre algo.

Promessas e qualidades efectivas: um exemplo

A televisao interactiva (iTV) apresenta um excelente exemplo do processo que vai da promessa
maxima ao cepticismo exagerado, que ja atras referimos como associado a apreciacao de algumas
das tecnologias digitais.

A televisao assume um conjunto fundamental de papéis sociais, quer a um nivel estrutural, quer
a um nivel relacional (Lull 1990). Actualmente, a convergéncia entre o audiovisual e as tecnologias
da informacéo esta a transformar as funcdes tecnoldgicas e sociais da televisao (Cadima 1999) e
esta a provocar a introducao de um maior nivel de interactividade na televisdo tradicional (Abreu
1999). Hoje ainda é muito dificil definir-se com exactiddo ao que é que nos referimos quando
falamos de televisdo interactiva (iTV).

A Televisdo Interactiva é normalmente apresentada como uma espécie de combinacdo entre a
internet e a televisdo tradicional, destinada a gerar conteddos possuidores de graus de
interactividade variavel, que funcionam em modo sincrono, quer a um nivel grupal, quer a um nivel
interpessoal (Wolz, 1997). Embora o potencial da televisdo interactiva ja tenha sido claramente
estabelecido (Bernoff, 1998) e ja exista, nomeadamente em Portugal, a infra-estrutura de base
necessdria a sua disseminacdo, a aceitacdo entre o publico e a propagacao em larga escala das
emissdes de iTV ndo tem correspondido as expectativas. O facto de se tratar de um Mercado novo
e incerto (Stewart, 1998) parece constituir apenas parte do problema.
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A incapacidade que produtores e consumidores demonstram em compreender correctamente a
tecnologia parece constituir a principal dificuldade a adopcédo em larga escala da televisao interactiva.
Os primeiros ndo valorizam as propriedades demonstradas pela televisdo interactiva porque consideram
que os custos de produzir um programa de base sdao demasiados elevados e as mais valias que a
tecnologia pode trazer a um programa ja existente em formato tradicional sao residuais. Os segundos
entendem que o conceito «interactividade» promete uma experiéncia que as propriedades possuidas
pela tecnologia ndo facilitam no seu estado actual, logo néo valorizam o seu uso neste momento.

0 principal objectivo da iTv é o de facilitar e aumentar o nivel de intervencdo do espectador
sobre o potencial informativo e de entretenimento que o contetdo televisivo possui. Os produtores
de tecnologia e os broadcasters tentam actualmente alcancar maiores niveis de envolvimento entre
o publico e a tecnologia, através de duas configuracdes distintas do servico: uma que apelidamos
de «enhanced Tv» e outra que apelidamos de televisdo interactiva (Peter, 2000).

A histdria da Televisao interactiva é longa e feita de grandes expectativas e grandes desilusdes.
Em 1953, a cadeia de televisdo Norte-Americana CBS iniciou as emissdes de um programa
denominado Winky Dinky que tinha como principal objectivo permitir a interaccao entre as criancas
na audiéncia e as personagens do programa (Grant, 2000). A interaccao entre o piblico e a televisao
era proporcionada através da geracdao de mecanismos de instrucdes que facilitavam algum tipo de
accdo por parte das criancas, como por exemplo colocar uma transparéncia sobre o écran por forma
a poder desenhar sobre ela e revelar mensagens secretas escondidas no monitor.

A esta experiéncia inicial sucederam-se varias outras, como por exemplo a QUBE Tv da Time
Warner's na década de 70 a que se sucedeu a QUBE Tv Il ja na década de 90. A principal licdo que
operadores e produtores de contelidos retiraram destas experiéncias, foi a de que as propriedades
que inicialmente estes mais valorizavam no media ndo eram aquelas que mais eram apreciadas pelas
audiéncias. 0 meio e o publico exigiam que a palavra «interactividade» tivesse um significado
diferente quando aplicada em televiséo.

E a partir desta premissa de base que se comeca a desenhar uma distingio muito clara entre
servicos que aumentam o nivel de actividade do sujeito, agueles que lhe possibilitam maiores niveis
de intervencado sobre o contelido e aqueles que eventualmente serdo efectivamente interactivos.

Surge entdo o conceito de enfanced TV como forma de descrever uma possivel experiéncia do
media pelo sujeito em que ja ndo se reforca a ideia de interactividade mas sim a de aumento do
volume de conteldo a que se pode aceder. Actualmente, incluem-se nesta categoria de servicos os
modos texto, os electronic Program guides (EPG) e o contelido aumentado através de ligacdo uni ou
hidireccional a outras fontes como por exemplo a web. As categorias «interactivas» de servicos
envolvem o visionamento de conteidos web no écran de televisdo, a utilizacdo do mail e de
programas de chat, servicos de video on demand e o broadcasting de emissdes multi-angulo.

Até ao momento, e consideradas as qualidades que a tecnologia consegue demonstrar, iTv é
sindnimo de: ver o conteldo gue se quer, quando se quer. A este tipo de experiéncia tem-se atribuido
a designacdo de interactividade preguicosa — /azy interactiveness — (Mirabito, 2001). A principal
justificacéo para esta incapacidade da televisdo em valorizar um novo conjunto de propriedades que
a tecnologia permite introduzir na experiéncia do meio pelo consumidor, reside segundo alguns
(Stewart, 1998) no tipo passivo de experiéncia do contelido televisivo a que as audiéncias estao
hahituadas. No entanto e segundo outros (Peter, 2000), conteldos como espectaculos infantis ou
eventos desportivos, estdo mais do que preparados para se tornarem «interactivos».

32



VALOR E PROPRIEDADES DAS EXPERIENCIAS INTERRACTIVAS

Chegados a este ponto ha duas questdes que se impdem: exactamente a que é que nos estamos
a referir quando utilizamos a palavra «interactivos» para classificar alguns dos servicos oferecidos
por esta nova modalidade de televisdo e sera que tal tem alguma relacdo com o facto de
simultaneamente o meio estar a passar do analdgico para o digital (hdtv)?

Em televisdo, «interactividade» é sinénimo de troca de informacdo entre o espectador e 0 meio.
Interactividade refere-se a possibilidade de o utilizador pedir e poder aceder a outros contelidos que
nao so aqueles gue lhe sdo directamente fornecidos pela emissao. O nivel de controle sobre o tempo
desta troca, determina a valorizacédo que o espectador faz do meio. Ou seja, estamos a falar de uma
interaccdo entre o utilizador e documentos (user-documents)

Até ao momento, os principais mecanismos que a televisdo encontrou para poder responder a
esta necessidade dos consumidores passam pela ligacdo entre o contelido linear da emissao
televisiva e conteddos nao lineares tipo web.

0 facto de a televisdo passar neste momento por um estagio fundamental da sua evolugdo com
o advento da norma ITU-R BT. 709 para televisao de alta definicdo (HD) (Pank, 2002) tem sido
associado pela inddstria a um maior incremento da propriedade interactividade do meio.

Embora tal seja em parte verdade, a norma DVD-T em vigor na Europa para as emissdes de
Televisdo Digital Terrestre permite a hi-direccionalidade de comunicacao que ja vimos constituir um
incentivo ao incremento do modelo de interactividade associado ao conteddo televisivo, os principais
servicos classificados como «interactivos» surgem directamente associados ao computador e ndo
a Televisao.

0 problema surge quando o utilizador, habituado a valorizar um determinado tipo de experiéncia
como tipica de uma plataforma e um outro tipo de experiéncia como tipica de outra plataforma, nao
consegue compreender qual é que é o valor acrescentado que a adicdo dessas propriedades, neste
caso a televisdo, acarreta para ele.

Tabela 1
Usos do meio em funcéo da interaccdo com o contetido e com o interface
Internet iDTV
a) Pessoal a) Consumo familiar
h) A 30 cm do monitor (caracteristicas ergonomicas) b) No sofa a 4 m do monitor (caracteristicas ergonomicas)
c) Interface WIMP (windows, icons, menus, pointers) c) Interface baseado em telecomando (remoto)
d) Canal de retorno com muita informagao d) Pouca informagéo no canal de retorno
e) Tecnologia anycast: On demand/one-to-one e) Tecnologias de broadcasting push ou multicast one to all

Como claramente se demonstra pela tabela acima apresentada, o tipo de uso é muito distinto
de um meio para outro e é bem provavel que na base de muitos dos falhancos da iDTV esteja a
presuncdo de alguns de que o uso do meio seria desvalorizado pelo consumidor em favor da
valorizagdo de uma propriedade que ele ja podia experimentar noutro meio. Para além disso, torna-
se clara a distincao entre uma relacdo com o conteddo, uma relacdo com o interface e uma relacao
com outros utilizadores, muita privilegiada em mecanismos como o chat ou 0 SMS da comunicacao
movel.
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A interactividade comeca entdo a configurar-se como um conceito multi-dimensional, em que
devemos distinguir trés formas bem diferentes de interaccdo com a através do media: entre
utilizadores — user-user — do utilizador com documentos - user-documents — e do utilizador com o
sistema — user-system. A estas trés dimensdes ou tipos de interactividade parecem corresponder
trés tipos diferentes de modelos de controle: relacional ou interpessoal, do conteido e de um
processo ou sequéncia. Este Gltimo tipo de modelo do controle que o utilizador exerce sobre uma
experiéncia interactiva exige naturalmente o controle do interface do sistema com que o utilizador
se relaciona e é por isso aquele que melhor corresponde ao tipo de experiéncia que estamos a
analisar.

Caso aceitemos que esta distincao é valida para todos os media cuja experiéncia é mediatizada
através de um computador, a relacdo com o interface deve ser abordada do ponto de vista da
interaccdo homem-maquina (Shneidreman, 1998), enquanto a relacdo com o contelido envolveria
areas da psicologia e das ciéncias comportamentais.

Forma e funcao: a criacao de representacoes com sentido

Embora o termo «novos media» seja muito atil para descrever um vasto conjunto de
mecanismos, como a /nternet, a televisdo digital ou os video jogos, que possuem em comum
determinadas propriedades e caracteristicas, ha uma caracteristica que os separa globalmente de
todas as anteriores formas de mediatizar conteldos e essa caracteristica refere-se ao facto de
todos esses objectos veicularem conteldos e representacdes produzidas no todo ou em parte com
recurso a tecnologia de computacao.

E esta consideracdo do papel central que o medium assume que nos leva a afirmar que neste
caso a tecnologia que confere forma aos conteldos depende da estrutura do meio para poder
organizar representacdes com sentido. Neste caso, o conteddo é a forma.

A discussao em torno do problema da interactividade ndo pode ser separada numa espécie de
camadas ou niveis distintos, em que o interface surge como um lado da questéo e o conteldo como
outro. Tal concepcdo funcionalista assenta numa érea visivel sobre a qual o utilizador exerce a sua
accdo, accdo essa que provoca determinada resposta e alteracdo na estrutura invisivel de
informacéo que posteriormente torna legivel essa transformacao aos olhos do utilizador (Dix, 1997).

A relacdo com o contelido é a relacdo com o interface e ambas sdo aspectos complementares
de uma mesma propriedade do conceito interactividade que é a Forma. A forma concentra-se no
media como conjunto de convencdes que permitem expressar a natureza exacta das accdes do
sistema e os objectivos dessas accdes. Quando falamos de forma a propésito de interactividade, nao
nos estamos so a referir aos comportamentos do utilizador, mas tambhém aos comportamentos do
sistema. E esta premissa fundamental que muitas das reflexdes em torno do problema esquecem ao
colocarem todo o enfoque na qualidade ou no nivel das actividades que o utilizador exerce sobre o
sistema. 0 exemplo de «escolha» apresentado a propdsito da iDTV, recai sobre esta categoria
quando desengquadrado do interface que possibilita essa escolha.

Assim, é nossa conviccdo que a analise do modelo de interactividade que se estabelece entre o
utilizador e o sistema, uma das trés dimensdes da interactividade que atras assinalamos, possui
todas as caracteristicas que nos permitem determinar as propriedades de uma experiéncia
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interactiva mediatizada por um media digital. Essas propriedades derivam da forma da interacgao e
das funcdes apresentadas pelo sistema nesse processo.
A forma da interaccdo pode assumir trés variantes: a) local; b) escondida e c) escolha.
a) A forma local refere-se a accao directa do utilizador sobre o interface;
b) A forma escondida refere-se a forma como o sistema se adapta as accdes do utilizador;
c) A forma escolha refere-se as possibilidades de accdes sobre o contelido que o sistema déa ao
utilizador.

A forma determina a riqueza do media que é apreciada pelo utilizador (MacMillan, 2002).
A riqueza do media refere-se ndo tanto aos contetidos que este veicula, mas sim as formas como o
sistema facilita a comunicacdo com os utilizadores transformando a sua presenca e as suas accoes
em algo perfeitamente transparente para o utilizador (Burke, 1999). Dois elementos essenciais para
o0 aumento qualitativo dessa presenca séo as direccdes da comunicacao que o sistema permite e o
nivel de controle que facilita. Estes elementos correspondem a componente «funcédo» dos sistemas.

Os novos media vieram acrescentar uma camada de tecnologia, tecnologia essa que como ja
atras assumimos apresenta uma propriedade distintiva denominada interactividade, ao acto humano
de comunicar. Conceber o meio como um mecanismo de transporte da comunicacao correspondera
assim a forma mais basica de interactividade que se pode estabelecer neste ambito. Obviamente, o
volume de sujeitos que possam interagir sobre o meio e a variedade de direccdes que ele permita,
tornam-se factores funcionais determinantes para se poder avaliar da qualidade do meio.

0 segundo factor funcional é o controle. Os novos media vieram sem divida possibilitar aos
utilizadores 0 acesso a um vasto niimero de ferramentas que Ihes facilitam o controle sobre as suas
experiéncias comunicacionais. 0 controle pode ser exercido sobre as seguintes dimensdes da
experiéncia: tempo, local, destinatarios e direccdo da comunicacéo.

Conceber o sistema como um veiculo da comunicacéo é totalmente diferente de o considerar o
destinatario principal do acto. Se encararmos o sistema como veiculo, estamos a trabalhar ao nivel
da interaccao entre utilizadores mediatizada por uma tecnologia — user-to-user — se considerarmos
a interaccdo entre o utilizador e o sistema — user-to-system -, entéo ja devemos analisar o interface,
em funcdo da forma de interaccao com o sistema, como categoria funcional substituta da direccao
da comunicacao ou por exemplo da natureza da audiéncia no caso de estarmos a falar da interaccao
com documentos - user-to-documents - que obviamente promove o feedback e os mecanismos de
avaliacdo partilhada, por exemplo em rede (Landow, 1997).

0 interface é uma categoria funcional equivalente a direccdo da comunicacéo ou a audiéncia por
representa o destinatario da interactividade. Mais uma vez torna-se fundamental relembrar que
estamos sempre a falar de interactividade mediatizada por um sistema digital. Assim, na primeira
dimensdo assinalada - user-to-user — a funcéo direccdo tem de ser determinada relativamente ao
destinatario porque considerada em funcdo do meio e do seu papel na interaccao que ele facilita
entre essas duas partes, na segunda dimensao — user-to-documents - a audiéncia corresponde a
essa funcdo pelas mesmas razoes e na terceira dimensdo — user-to-system - o destinatario da
interaccdo que o meio facilita é ele proprio na forma do seu interface.

Criar uma representacdo com sentido correspondera entdo a capacidade que o sistema possua
de, de acordo com o tipo de interactividade em causa, facilitar o controle do utilizador e facilitar a
sua experiéncia da interaccdo. Tal implica didlogo, no caso da dimensdo interaccdo entre
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utilizadores — a comunicacao mdvel correspondera ao nivel mais avancado de sistemas a este
nivel -, contelidos co-gerados e em partilha no caso da interaccdo com documentos — e aqui 0s
jogos em rede do tipo RPG corresponderiam ao nivel mais complexo - e sistemas com capacidade
de se adaptarem ao utilizador e providenciarem uma transparéncia total do interface no caso da
interaccdo com sistemas.

Modelo de interaccao entre um utilizador e um sistema

Consideradas as funcdes interface e controle como centrais no caso da interactividade entre um
utilizador e um sistema podemos estabelecer quatro modalidades distintas de relacionamento entre
0 humano e o sistema.

A comunicacao directa com o computador representa sempre o nivel mais basico de interaccao
(Shneiderman, 1998) e este relacionamento baseia-se sempre numa comunicacado continua entre os
dois lados da equacdo. Determinar quem esta a controlar a interaccéo, se o humano ou o
computador, constitui obviamente uma premissa essencial desta relagao.

Quando esta interaccdo com o meio vai além da comunicacao e implica a exploracdo ou o uso
didactico, alguns autores (Trevino & Webster, 1992) passam a utilizar o termo «transmissao
continua de informacdo» para descrever este tipo de interaccao exploratdria. Esta interaccdo pode
ser realizada sobre um interface que é totalmente transparente e se integra e adapta a experiéncia
do utilizador, ou entdo sobre um interface que exige dele a maxima atengdo e concentragéo. Se
criarmos um quadro que sintetize estes varios elementos - intervenientes na interacgcao (humano e
sistema) e funcdes (controle e interface) e suas respectivas propriedades, obteremos o diagrama
ilustrado na figura 1.

Figura 1

Interface
Aparente Transparente

Centro de Controle

E - Emissor; R — Receptor; P - Participante
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A interaccdo controlada pelo computador assume que este ira apresentar informacdo a
utilizadores que se irdo limitar a responder a essa informacdo. A maior parte das aplicacdes
educativas ilustram perfeitamente este tipo de interaccao.

A'interaccao controlada pelos humanos assume um posicionamento mais activo da parte destes
que recorrem as ferramentas a sua disposicdo para manipular o sistema e extrair informacao. A
programacao corresponde a este tipo de interaccdo com o sistema.

A interaccdo adaptativa também assume que é o computador que esta a controlar o processo,
mas contrariamente ao primeiro caso, aqui o sistema é mais responsivo e colaborativo. Os jogos de
aventuras graficas e algumas aplicacdes colaborativas para educacdo sdo excelentes exemplos
destes tipos de sistemas.

Finalmente o estado de transmissdo continua de informacédo correspondera ao estadio mais
avancado de interaccdo com o sistema em que este é totalmente transparente ao utilizador. Os
exemplos deste tipo ainda sdo muito escassos, e apenas algumas aplicacdes de realidade virtual
tentaram ilustrar o conceito.

0 modelo aqui apresentado permite-nos ajudar a definir de uma forma mais cuidadosa o conceito
interactividade, pelo menos numa das suas dimensdes. Se queremos que este conceito saia do seu
status corrente como um termo largamente utilizado mas raramente conceptualizado, devemos
reconhecer que existem trés tipos claramente distintos de interactividade - wser-to-user/user-to-
documents/user-to-systems - e definir a partida em qual deles nos estamos a focar.

As propriedades e os valores de uma experiéncia interactiva sdo determinadas pelo
posicionamento relativo que adoptamos face a estas dimensdes complementares e as propriedades
do conceito que se relacionam com a experiéncia subjectiva sdo também elas determinadas por
estas dimensdes.

Ainteractividade é um conceito multifacetado que reside nos utilizadores, nos documentos e nos
sistemas que facilitam a comunicacdo. Para que essa possa corresponder a uma experiéncia
interactiva o meio que a facilita deve permitir que da interaccdo entre estes elementos resulte uma
mudanca dos seus estados internos e a troca de informacao (Cook, 2001) condigdes essenciais para
a geracao de sistemas interactivos de comunicacao.
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