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Recepcgao

O principio da interatividade foi a base para uma profunda mudanga
nao apenas de apresentacio de contetido, que passou de linear para
nao linear, mas fundamentalmente de comportamento do agente
receptor, que responde pelas instrugoes inseridas nos sistemas com-
putacionais a partir de parAmetros dados. Essa mudanga estabelece
uma nova concepg¢ao de midia, chamada pés-massiva, que contribui
para deflagrar o fim da midia, entendida como o passo seguinte da
convergéncia das midias.

No centro de todas as alteragbes decorrentes da revolugao di-
gital, o polo receptor do processo comunicacional se vé deixando
o papel de coadjuvante, dado indevidamente a ele em meados do

século XX, para o protagonismo desmesurado do inicio do século
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XXI. Entre um e outro periodo, uma construgao cultural do chama-
do mundo do leitor. Posterior aos periodos, talvez cheguemos a um
lugar mais confortdvel e sensato, rememorando esfor¢os de muitos
autores, como Umberto Eco, nas lacidas discussoes sobre o papel

ativo da interpretagio.

Durante algum breve periodo da construgio da teoria da co-
municagao e da informagao, o termo receptor se contrapds ao termo
emissor, estando ambos em polos extremos do processo comunica-
cional. A perspectiva de oposi¢ao pareceu, a muitos, mais oportuna
e diddtica que a de complementagdo, como deveria ser. O mal estava
feito: admitiu-se uma orientagao ativa do polo emissor em contra-
ponto a uma posigdo passiva do polo receptor. Evidentemente, o
exercicio hermenéutico jamais foi algo passivo, pelo contrdrio, en-
cerra uma atividade imprescindivel para que o ato comunicacional

se efetive.

Diante de uma apropriagao indevida, que determinava um po-
sicionamento passivo a um elemento que nio poderia sé-lo, Umber-
to Eco problematiza a questao, com seu A obra aberta (1991). A agio
interpretativa é o foco do autor, apoiando-se no fato de obras serem
abertas a interpretagdo. Antes disso, teorias hermenéuticas como a
fenomenologia e a semidtica j4 se posicionavam, discutindo com
certa exaustao o papel ativo do receptor no processo comunicacio-
nal.

Se no contexto das teorias da informacio e da comunicagio o
receptor enseja uma discussao que se estende hd algumas décadas, no
eixo da tecnologia o caminho nao foi diferente. A teoria cibernética
foi concebida observando o sistema, sem uma perspectiva ativa do
usudrio. Os cursos de ciéncias da computagio refletem o modelo,
a0 nao observarem o usudrio como parte do sistema, requerendo

sua compreensdo. Foi preciso uma teoria chamada cibernética de
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segunda ordem (FOERSTER, 1979) para inserir o usudrio como
elemento do processo/sistema, responsdvel por acionamentos e in-
terpretagoes. Para a cibernética de segunda ordem, o usudrio parti-
cipa efetivamente da tarefa, necessitando, portanto, ser lembrado na

concepgao e desenvolvimento do sistema.

Como método dessa inser¢ao, a pesquisadora brasileira Clarisse
Sieckenius de Souza (2005) propds um modelo de desenvolvimen-
to de sistemas chamado Engenharia Semiética, como alternativa ao
modelo de Engenharia Cognitiva. Enquanto esse tltimo estd orien-
tado pela busca de um modelo 6timo para a realizagio de uma tarefa,
concebendo o sistema a partir das referéncias centradas em sua fun-
cionalidade, o primeiro assume que o modelo de realizagao da tarefa
¢ um dentre vdrios possiveis. Ao assumir que existem vdrias formas
de realizar a tarefa, e que o sistema adotou um deles, resta ao desen-
volvedor orientar o usudrio, conduzindo-o no processo interativo, a
partir de instrugoes semidticas. O sistema torna-se dialégico. Se na
Engenharia Cognitiva o usudrio deve descobrir sozinho o modelo
da tarefa, considerado 6timo pelo seu desenvolvedor, na Engenha-
ria Semidtica, o projetista orienta o usudrio, reduzindo a curva de
aprendizagem, otimizando todo o processo de uso do sistema. Essa
abordagem ficou conhecida como uma teoria semidtica da interagao

humano-computador.

Ainda sobre o ato da recep¢ao, Jauss (1981) j4 havia discutido
a estética da recepgao, elaborando uma teoria para abarcar esse pro-
cesso. A Teoria da Enunciacao, de Emile Benveniste (1988; 1989),
propée uma amplia¢io do exercicio hermenéutico, ao considerar as
condi¢oes materiais de apresentagao do enunciado como orientador
para a interpretagao. Nesse sentido, o enunciado, em si, é apenas
parte dos elementos considerados pela interpretacio. Novamente,

tanto na Estética da Recep¢io quanto na Teoria da Enunciacio, o
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exercicio realizado no polo receptor, no processo comunicacional, é

muito mais que um posicionamento passivo ou reativo.

Sistemas interativos

A interatividade se caracteriza por uma agio que provoca outra
acao. Nos sistemas computacionais, uma a¢iao do usudrio pro-
voca uma a¢ao do sistema, processo que também pode ocorrer
entre dois sistemas que se comunicam. Winfried N6th (2001)
chama os computadores de mdquinas semiéticas, observando
que um sistema computacional nao é meramente reativo, mas

processa informagio, portanto executa agoes semidticas.

De fato, um sistema computacional processa dados, em
sistemas l6gicos de ordenacgao, utilizando linguagem para tal.
A toda agao de usudrio ou mesmo de mdquina, o sistema pro-
cessa a informa¢ao com base em linguagem e executa a agao,
em continuos inputs e outputs vinculados as suas interfaces,
sejam elas interfaces com usudrio ou sistemas interfaceados,
quando a comunicag¢ao ocorre entre maquina e miquina. De
um modo e de outro, o processamento caracteriza uma ativi-

dade de sistema, com recorréncias légicas de processamento.

Essas caracteristicas resultaram em apreensoes tedricas
encontradas, por exemplo, na concepg¢io de primeira e segun-
da interatividade (COUCHOT, 2003). Na primeira, o mo-
delo se caracteriza pelo processamento do sistema, mediante
inputs e outputs, sempre centrando o sistema em operagoes de

estimulo e resposta.
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De maneira andloga, enquanto a primeira interatividade se interessava
pelas interagdes entre o computador e homem, num modelo estimulo
resposta ou agao reagio, a segunda se interessa mais pela agio enquan-
to guiada pela percepgio, pela corporeidade e pelos processos sensé-
rio-motores, pela autonomia (ou pela “autopoiese”). (COUCHOT,
2003: 32)

Na segunda interatividade, o modelo se expande, alcangando o
usuario subjetivo, via percepgao, € nao somente COmo um acionador
de comandos. Couchot (2003) recorre a duas categorias para expli-
car sua concepgao de interatividade: a primeira, centrada em inte-
ratividade dentro dos sistemas, chamada de enddgena, e a segunda,
centrada na interatividade de um usudrio com o sistema, chamada
exdgena. O autor esclarece que a segunda categoria abarca a primei-
ra, sendo, portanto, enddgena e exdgena a0 mesmo tempo, visto que

sempre o sistema processard informagoes.

Ao estabelecer que o usudrio é parte do sistema, exercendo um
papel fundamental nos acionamentos e na dialogicidade deste, des-
vela-se a génese da interatividade. Mas essa concepgao resultou, no
campo das artes interativas, em uma hipervaloriza¢io do usudrio, cha-
mado de interator no contexto da arte. Dentre outras concepgdes, ao

interator era imputada a condigao de coautor (FERREIRA, CARVA-

LHO, 2015), alegando que, sem ele, a obra interativa nio existia.

De fato, a obra existe, ainda que nao esteja em execugao, como
a musica existe, mesmo que nao esteja sendo tocada naquele mo-
mento. A comprovagio de sua existéncia s3o os iniimeros textos que
apresentam obras de arte interativas, indicando mais uma estrutura
poética que a descrigao de sua execugio. Nesses textos, de orientagio
poética, os trabalhos sao descritos sem a presenga de um interator.
Isso, por si, leva abaixo o argumento de inexisténcia da obra quando

nao estd em execu¢do por um interator. De outro modo, a execugio
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nao caracteriza uma alteragio na poética do trabalho, mas a efetiva.
Analogamente, dizer que uma execugao de Bach torna o intérprete
um coautor da musica soaria inusitado, visto que sua participagao
se limita a uma execugio, e nao na estruturagao poética da pega. De
igual modo, poder-se-ia defender que a leitura de uma obra literdria,
como execugio dela, nio se configura coautoria, mas interpretago.
A chave léxica, portanto, indica uma agao localizada no polo de re-
cep¢ao, como atividade inventiva que completa o processo comuni-
cacional, embora nao derive dai desse complemento a perspectiva de

existéncia do trabalho.

No campo das midias interativas, Janet Murray (2003) defen-
de a agéncia como agao de usudrio, eliminando a prerrogativa de
coautoria. Para a pesquisadora estadunidense, agéncia ¢ a agao de
usudrio, cuja resposta se caracteriza pela transformacio do sistema,
medida de seu processamento e resposta. Essa condigao, proposta
por Murray, parece assentar de melhor modo a posi¢ao do usudrio
de sistemas interativos, como pertencente desse sistema, em seu sen-
tido amplo de acionamento, mas mantendo-o no polo em que ele se
vincula: a recepgio, com toda a atividade inventiva e complementar

que ele exerce, sem demérito algum.

Subjetividades e interatividade

Nas midias interativas, a recep¢io é responsdvel por elaboragdes ope-
racionais que extrapolam a interpretagio, como se verificou. Mais
que uma composigao a partir de enunciado e enunciagao, mais que o
agenciamento da intencionalidade fenomenoldgica, o usudrio/inte-

rator precisa mobilizar operacionalmente o sistema, em relagoes dia-
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l6gicas que, se por um lado faz avancar sua participacio, por outro

nao o torna coautor, mas agente do processo interativo.

Couchot (2003) estabelece um envolvimento subjetivo, a partir
da percepgao da interatividade. Murray (2003) diz de uma satisfagio
em acionar o sistema e, ao indicar satisfagdo como adjetivo vincu-
lado a agéncia, cria uma condi¢io que igualmente supera o modelo
de inputs, alcangando a base subjetiva, o préprio gosto. Jauss (1981)
busca, ainda que fora do contexto interativo, uma estética da recep-
a0, valendo-se, portanto, de uma estrutura do gosto, de valoragao
subjetiva. E nessa premissa que a concep¢io de um usudrio de midias
interativas nao pode, de modo algum, ser apenas uma tangente do
sistema, mas efetivamente um elemento dele. Tecnicamente, os acio-
namentos sao dados a partir de um sujeito cognoscente, subjetivo,
cuja compreensao da tarefa é condigao para realizd-la otimamente.
E se 0 modelo de interagao humano-computador prioriza questoes
cognitivas, a partir da inser¢ao da visada semidtica, é na relagio entre
poética e estética que a abordagem da arte interativa se coloca, reto-
mando os polos de emissio e recep¢ao nio como estanques nos atos

de emitir e receber, mas de elaborar enunciados e sentidos.

Tidos ambos os polos como elaboradores, restabelece-se a pre-
missa de interatividade, de modo que a uma agao corresponde ou-
tra agdo. A cada agio de sistema (transformacio), tem-se uma agio
de usudrio (interpretagao), a cada agao de usudrio (agéncia), tem-se
uma acio de sistema (transformacio). O usudrio, como se vé, alter-
na suas agdes entre a interpretagao e o acionamento, motivado pela
agéncia. O sistema, por sua vez, vincula o reconhecimento da agao
de usudrio ao processamento e retorno, de modo a caracterizar-se

como transformacio.

De outro modo, o projetista do sistema, seja ele o artista/pro-

gramador ou a equipe de desenvolvimento, estabelece os parAmetros
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necessdrios para o funcionamento do sistema, elegendo nao apenas
percursos e tarefas, mas os modelos de interfaces (ROCHA, 2017)
que guiarao o processo interativo, a partir do modelo usudrio-siste-
ma. Ao escolher as interfaces e seus elementos, o artista/desenvolve-
dor aciona o mundo do leitor-interator. Para tal, hd de se reconhecer
a competéncia semidtica em ambos os polos: de criagao de enun-
ciados no polo emissor, e de criagao de sentidos, no polo receptor,
além, claro, da efetividade interativa do sistema, parametrizado pelas
linguagens de programacao.

O interator, aqui, nao se confunde com coautor de sistema,
cuja autoria ¢ do artista/desenvolvedor, mas claramente assume seu
posto na emissao da agéncia, ao interagir com o sistema. O polo
emissor das midias interativas, em tltima instincia, exerce papel du-
plo, na emissao da agéncia e na recepgdo interpretativa do sistema
em constante transformacdo. E o elemento ativo que serve de ba-
lanco entre esses acionamentos € a interface (ROCHA, 2017), um

tradutor semidtico entre o mundo do sistema e o mundo do usudrio.

Conclusao, ou, por uma perspectiva contextual
do polo receptor

Os discursos sobre sistemas interativos e mesmo sobre comunicacio,
como um todo, por vezes, em muitos deles, estabelecem foco no
escrutinio poético ou na intrincada composi¢ao do sistema, negli-
genciando o receptor. Em outros momentos, ele recebe total aten-
¢ao0, mas um tanto desvinculado do enunciado e do sistema, como
se seu mundo nio estivesse articulado, efetivamente, com o mundo

do texto. Como no excelente texto de Ricoeur (1997), o mundo do
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texto e o mundo do leitor permanecem dois textos, quando, de fato,
somente o texto, quando executado, faz existir o leitor. E se a leitura
fizer existir o leitor, o mundo deste se inscreve no sistema de leitura,
de igual modo que o interator estd implicado na interatividade, que

o define.

Verifica-se, nessa breve discussio, que mais se aproxima de um
prolegdmeno, que apenas, e de fato, introduzimos uma discussao
que carece de olhares atentos e criticos, na construgao de uma dis-
cursividade que coloque o polo de recepgao no contexto em que ele
foi concebido, de construcio de sentidos, do exercicio hermenéutico
que ativa uma intencionalidade hermenéutica do sujeito cognoscen-

te que interage.

S6 desse modo, ao que parece, ultrapassaremos os desvios tidos
desde o século XX, que vao de menosprezo do papel do receptor a
apologia deste, como coautor nas artes interativas. De fato, sua breve
atuagio em um polo de emissdo refere-se, como visto, na agéncia,
sem alcangar a construgio enunciativa primeira, base ontolégica do
sistema, de prerrogativa do autor, perspectivada no polo de emissao
por exceléncia, a poética. Mas ainda assim, seu papel é fundamental,
como o ¢ o do polo de recep¢ao, responsivel pelo exercicio ativo de
construcao de sentido. E, em se tratando de midias interativas, de
enunciado artistico ou ndo, seu papel, ji absolutamente imprescin-
divel, ganha nova atividade, a prépria agéncia.

Finalmente, reitera-se a preméncia de uma abordagem do sistema
completo, contextualizado, ainda que se admita o exercicio diddtico
da especializacio, que j4 evidencia seu desgaste e a necessidade de su-
peracdo. Do mesmo modo que a leitura define a existéncia do leitor, o
interator é condigao da intera¢io e vice-versa. Fora do contexto da in-
teragio, o trabalho interativo existe como um possivel (LEVY, 1996),

mas ndo o interator, que tem uma existéncia meramente virtual.
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