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Resumo

Este capitulo busca demonstrar a importancia da interatividade no proces-
so de projetacdo de hipermidia para ambientes educativos. A abordagem
utilizada prop0e, primeiramente, uma breve apresentacdo do contexto
onde se estabeleceu o conceito de interatividade, revelando também al-
gumas pesquisas-chave na area de tecnologia da informacdao e comu-
nicacdo para a difusdao dessa nova possibilidade de lidar com os meios
computacionais. Em seguida, introduz uma revisdao tedrica do conceito
de interatividade, trazendo alguns autores especialistas para apresentar
niveis e potencialidades da interatividade, aprofundando, ao final, as re-
lagGes dindmicas entre as novas tecnologias e os niveis de interagdo no
desenvolvimento de hipermidias para ambientes educativos.

Abstract

This chapter aims to demonstrate the importance of interactivity in the design process of
hypermedia learning environments. The approach proposes, first, a brief presentation of
the context where is established the concept of interactivity; it also reveals some important
research in the technology of information and communication to spread this new way to
deal with the computational means. Then introduces a theoretical review of the concept of
interactivity, bringing some specialists to present levels and potentiality of interactivity, dee-
pening in the end, the dynamic relations between new technologies and levels of interaction
for the development of hypermedia learning environments.
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Introducao

Este capitulo se propde, inicialmente, a uma apresentacdao do contexto
onde se estabeleceu o termo interatividade. Em seguida, introduz uma
revisdo teorica do conceito de interatividade, aprofundando, ao final, as
relagbes dindmicas entre as novas tecnologias e os niveis de interagdo no
desenvolvimento de hipermidias para ambientes educativos.

Neste sentido, discutir a interatividade no processo de design de hip-
ermidia em ambientes educativos implica em aprofundar a maneira como
as pessoas utilizam as novas tecnologias. Palacios (2000, apud MONTEZ
& BECKER, 2005) afirma que o adjetivo interativo é aplicavel a qualquer
sistema ou objeto quando o seu funcionamento permite ao usuario algum
nivel de participacdo, suposta participacdo ou troca de agdes. Montez &
Becker (2005) ressaltam ainda que, por este motivo, o termo intera-
tividade virou marketing de si mesmo, a ponto de perder a precisdao de
sentido, visando somente seduzir o consumidor, espectador ou usuario,
dando a ele alguma possibilidade ou sensagao de participagdo ou interfer-
éncia. Assim, menus interativos, brinquedos interativos, TV interativa sdo
termos comuns, encontrados no dia a dia.

De acordo com Filatro (2008, p. 107), “sé podemos proporcionar
experiéncias de aprendizagem significativas se a solugao educacional pro-
jetada for, antes de tudo, interativa. Isso significa disponibilizar uma in-
terface que possibilite interacdao e, mais do que isso, oferecer atividades
de aprendizagem que exijam do aluno interagdo com conteldos, ferra-
mentas e com outras pessoas.” Torna-se importante, dentro desse con-
texto, definir o que é interatividade, suas formas basicas, potencialidades
e fragilidades.

Este capitulo apresenta, portanto, o que é interatividade, determi-
nando em que graus ela ocorre e em que aspectos contribuem para o
design de hipermidia em ambientes educativos.

Interatividade

O conceito de interatividade comecgou a ser estabelecido no contexto das
criticas aos meios e tecnologias de comunicagao unidirecionais, que ti-
veram inicio no final da década de 1960. Denominava aquilo que os pes-
quisadores da area de informatica entendiam como uma nova qualidade
da computacdo interativa, presumindo a incorporacao de dispositivos de
entrada e saida como o teclado e as teleimpressoras.

Com a preocupacao de desenvolver computadores que pudessem ser
acessiveis e utilizaveis por outras pessoas, o engenheiro Douglas Engel-
bart “encarou o problema mais relevante da traducao de toda informacao
digital em linguagem visual” (JOHNSON, 2001, p.16). Nas décadas de
1960 e 1970, o laboratdério de Engelbart criou um sistema elaborado de
hipermidia e groupware chamado NLS (oN Line System), onde duas pes-
soas eram capazes de editar o mesmo texto em terminais diferentes. Ain-
da neste sistema links podiam ser criados, enderegando objetos, arquivos
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e multiplas janelas, com controle de visualizagdo flexivel. No entanto, a
grande investida de Engelbart foi o principio da manipulacdo direta: “em
vez de teclar comandos obscuros, o usuario podia simplesmente apontar
para alguma coisa e expandir seus conteudos, ou arrasta-los através da
tela” (JOHNSON, 2001, p.21). Em 1968, o engenheiro fez a demonstracao
de produtos que mudariam o curso da histéria: o mouse (figura 1) e as
janelas multiplas. O mouse de Engelbart foi um dos mecanismos de input
e output que mais trouxe avancos para a experiéncia do usuario; além de
controlar o cursor na tela, foi utilizado para clicar em diferentes opcdes
de um menu, as quais ativavam tarefas diversas (JOHNSON, 2001). Re-
presentar um documento de texto como uma janela ou um icone para que
0 usuario tivesse controle ao executar uma tarefa era a nova fronteira de
artefatos, linguagens e metodologias propostas por Engelbart. A partir
da década de 1980, mouse e uso de multiplas janelas se popularizaram
(figura 2).

Figura 1: O primeiro mouse de Elgenbart
(Fonte: http://www.dougengelbart.org/history/pix.html)

Figura 2: Computador Apple Lisa, da década de 1980

(Fonte: http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u432159.shtml)
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Figura 3: Sistema operacional Macintosh 1, langado pela Apple em 1984. (Fonte: http://
www.vivaolinux.com.br/artigo/Teoria-das-Formas-e-o-Aumento-da-Usabilidade?pagina=2)

Com a evolugao dessas tecnologias e com o advento dos monitores
e estacOes de trabalho pessoais, o conceito de interatividade passou a
apresentar novos desafios (PREECE, ROGER E SHARP, 2005).

A rapidez com que se estabelecia a idéia de que o computador é
um sistema simbdlico que lida com representagdes e sinais é legitimada
através do uso de metaforas visuais no desktop virtual (figura 3) ace-
lerando em muito as pesquisas de interatividade remota. Para Johnson
(2001), essas metaforas sdao o idioma essencial da interface grafica que
se populariza atestando seu extraordinario sucesso. Segundo esse autor,
“a primeira geragao de designers de interface foi originada em decorrén-
cia da revolugdao do mapeamento de bits e introduziu o conceito de espaco
de dados” (JOHNSON, 2001, p. 40-41). Na década de 1980, o uso do ter-
mo interatividade se disseminou a partir da popularizagao de videogames
e do espaco que determinados programas de televisdao abriram para que
os telespectadores escolhessem, via telefone, o final de histdrias. Ainda
em 1998, quando ainda ndo estava disponivel a tecnologia 4D (na qual,
além da terceira dimensdo, possibilitada por meio de éculos e/ou outros
equipamentos, tem-se a possibilidade de sentir efeitos de agua, ventos,
mudangas de temperatura, permitindo uma imersao de maior enverga-
dura), Christian Depover, Max Giardina e Philippe Marton (1998) ja afir-
mavam que o conceito de interatividade adquiria novas dimensdes com a
realidade virtual imersiva multi-sensorial, na qual o individuo entrava em
universo onde todos os estimulos sdao gerados por computador. Segundo
esses autores, é dificil conceituar interatividade sem fazer referéncia as
ferramentas que tornardo esta interatividade possivel, mais natural.

Potencialidades de interatividade

Com foco nas novas tecnologias, Steuer (1992, apud Montez & Becker,
2005) afirma que a interatividade esta relacionada a extensdo de quanto
um usuario pode participar ou influenciar na modificacdo imediata, na
forma e no contelldo de um ambiente computacional. Este autor ndo clas-

10


http://www.vivaolinux.com.br/artigo/Teoria-das-Formas-e-o-Aumento-da-Usabilidade?pagina=2
http://www.vivaolinux.com.br/artigo/Teoria-das-Formas-e-o-Aumento-da-Usabilidade?pagina=2

Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010
Da interatividade aos niveis de interagao no desenvolvimento de hipermidias

para ambientes educativos

sifica um ambiente como sendo ou ndo interativo; opta por fazer referén-
cia ao grau de interacdo que esta presente.

De maneira similar, Addin Enrfusilva (1998, p.29) diz que a interativi-
dade esta na “disposicdo ou predisposicdo para mais interacdo, para uma
hiper-interacdo, para bidirecionalidade.

Para Levy (1999, p.79), “o termo interatividade em geral ressalta
a participagdo ativa do beneficiario de uma transagao de informagdo”. O
autor completa este raciocinio afirmando que o grau de reflexdo de intera-
¢do de uma midia ou de um dispositivo de comunicagao pode ser medido
em eixos bem diferentes: as possibilidades de apropriacao e de personali-
zacdo da mensagem recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem;
a reciprocidade da comunicacdo (individuo com individuo ou grupo com
grupo); a virtualidade, que enfatiza o calculo da mensagem em tempo
real, em funcdo de um modelo e de dados de entrada; a implicacao da
imagem dos participantes nas mensagens; a telepresenca.

Séguy (1999) parte do principio no qual a interatividade presente na
interface de produtos informatizados oferece ao usuario as ferramentas
necessarias para sua movimentacao na massa de informacdes que ele
manipula, permitindo-lhe trilhar, acessar, ler, ver e alterar uma parte ou
a totalidade das informacgdes disponiveis. Esta idéia é ampliada, quando
a autora afirma que a interatividade ndo pode se resumir simplesmente
as possibilidades oferecidas ao usuario de escolher os elementos suces-
sivos de seu percurso; ela deveria estar simultaneamente onipresente no
ambiente.

Silva (2000), citado por Santaella (2004), estabelece que um dos
conceitos mais completos de interatividade envolve um produto, uma co-
municagdo, um equipamento que estdo imbuidos de uma concepgao que
contemple complexidade, multiplicidade, nao-linearidade, bi-direcionali-
dade, potencialidade, permutabilidade, imprevisibilidade etc., permitindo
ao usuario-interlocutor-fruidor a liberdade de participacdo, de criacao.
Plaza (2001), também citado por Santaella (2004, p.165) diz que: “a
interatividade ndo é somente uma comodidade técnica e funcional; ela
implica fisica, psicoldogica e sensivelmente o espectador em uma pratica
de transformacdo”. Com suporte nesses pontos de vista, Santaella (2004,
p.151) afirma que interatividade é uma das caracteristicas principais da
tecnologia criada e distribuida em forma digital, potencializada pela con-
figuracao informacional em rede, a qual permite que os meios de co-
municacdo possam atingir os usuarios e obter um feedback imediato. E
completa que a interatividade estd na medula dos processos cognitivos
centrais da comunicacao em ambientes informacionais.

Considerando estas potencialidades, desenvolvidas até a década de
1990 e ampliadas no inicio do novo milénio, hoje ja é possivel, em pro-
gramas de televisao, eliminar participantes ou escolher o filme da semana
seguinte através de varios meios, como internet, telefone fixo ou mével.
Com o surgimento das sociedades em rede e das inovagbes das tecno-
logias comunicacionais e informacionais, a interatividade assume outras
formas que intensificam o grau de interferéncia do receptor. Neste sen-
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tido, j@ € comum assistirmos videos que sdo realizados e enviados pelo
publico, dividindo com os outros telespectadores, em tempo real, opinides
sobre o tema apresentado. Mais recentemente os recursos hipermidiati-
cos da TV digital vieram disponibilizar o que todo o usuario desejava:
mais e mais interatividade.

Baseando-se no estabelecimento dos diversos niveis de complexi-
dade na interatividade, tais como inteligéncia artificial, redes neurais,
realidade aumentada, redes sociais 3D, entre outras, Santaella (2004,
p.158) afirma que “nestes casos, tanto os elementos quanto a estrutura
de todo o objeto sao modificados ou gerados no movimento em resposta
a interatividade aberta do usuario com o programa.”

A complexidade com que pesquisadores encaram estas questdes
demonstra claramente que na busca da conceituagdao deste termo deve-
se levar em conta a complementaridade entre interatividade e interacao,
bem como as potencialidades tecnoldgicas e pedagdgicas do objeto ou
sistema que se diz interativo.

Ap0s esta abordagem conceitual e histérica, o caminho natural nos
leva a apresentar as caracteristicas de sistemas que permitam sua clas-
sificagdo como de maior ou menor grau de interatividade.

Niveis de interatividade
As diferentes definicdes de interatividade estabelecidas na segao anterior,
por diversos pesquisadores, se baseiam, sobretudo, nas potencialidades
de nao linearidade que um sistema oferece a seus usuarios. Nas ultimas
décadas, em funcdo da evolucdo das tecnologias de informagao e comu-
nicagdo, essas definicdbes vem sendo atualizadas e levam em conta dife-
rentes niveis ou graus de interatividade.

Kretz (apud SANTAELLA, 2004) estabelece em 1985 seis formas gra-
duadas:
e Interatividade zero: nos romances, discos, cassetes, que sao acom-
panhados linearmente, do comecgo ao fim;
e Interatividade linear: quando os romances, discos e cassetes sdo fo-
Iheados e saltados em avangos e recuos;
e Interatividade arborescente: quando a selegao se faz pela escolha em
um menu: videotexto arborescente, jornais ou revistas;
e Interatividade linglistica: que utiliza acesso a palavras-chave, formu-
larios etc;
e Interatividade de criacdo: que permite ao usuario compor uma mensa-
gem por correspondéncia;
e Interatividade de comando continuo: que permite a modificacdo, o
deslocamento de objetos sonoros ou visuais mediante a manipulagdo do
usuario, como nos videogames.

Braviano (1998) também chamou de grau zero de interatividade as
situagOes onde existe apenas a resposta da maquina a ordens precisas
de execugdo (como pressionar a tecla liga/desliga do televisor; trocar de
canal; mudar de pagina na tela do computador através de um comando
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pré-definido). Mesmo nos casos onde um programa gravado (em video-
cassete, CD ou DVD) é assistido posteriormente, com liberdade na es-
colha do horario, do uso de teclas para avancgo rapido, retrocesso etc.,
essas operacgoes se efetuam segundo um caminho linear. Partindo dessa
premissa, o autor determinou trés graus de interatividade:

e Baixo: Caracterizado pelo uso de estruturas arborescentes, como
aquelas disponibilizadas pelos caixas automaticos, no momento em que o
usudrio deseja retirar dinheiro ou obter o extrato de sua conta bancéaria.
Neste tipo de categoria pode-se citar os sistemas onde em uma parte es-
pecifica da tela, o usudrio tem a possibilidade de visualizar algo diferente
(comum no uso de aparelhos de televisdo ou softwares especificos), ja
que, mesmo de maneira simples, existe certo grau de nao-linearidade.

e Médio: Operagdes de manipulagao constituem um tipo mais elaborado
de interatividade, como os sistemas de simulacdo em que o usuario tem
determinadas liberdades de caminhos, apesar de nao poder atuar sobre
determinados elementos do sistema, tais como imagens de fundo, ar-
vores, carro, manchas de dleo na pista, em simuladores de condugao de
veiculos.

e Alto: Quando a manipulacdo do conteddo nao esta mais sujeita a es-
truturas ja realizadas, mas é orientada a producdo destas.

Também em 1998, Christian Depover, Max Giardina e Philippe Marton
abordam a questdo dos niveis da interatividade ligada as caracteristicas
tecnoldgicas de um sistema, adicionando gradualmente outras dimen-
sOes, centradas no usudrio, tais como o poder e o controle que este tem
sobre o sistema. Estes autores associam a interatividade:

e Inicialmente, a possibilidade de acesso a diferentes midias (imagem,
som, texto etc.), de forma que o usuario tenha a possibilidade de fazer a
maquina executar processos que foram disponibilizados;

e Em um segundo nivel, quando o usuario ndo esta restrito apenas ao
poder de executar tais processos, mas tem acesso a operagdo em curso,
gerando uma caracteristica de bidirecionalidade;

e Ao mais alto nivel, a possibilidade de agir sobre as informacdes dis-
ponibilizadas em curtos espacos de tempo, sendo centradas sobre o
usuario do sistema.

Ainda em 1998, Andrew Lippman (apud MONTEZ & BECKER, 2005)
apresentou cinco caracteristicas necessarias para que um sistema pudesse
ser classificado como interativo:

e Interruptabilidade: cada participante pode interromper o processo e
atuar quando desejar. Esta caracteristica aproxima o processo interativo
de uma conversa, onde o fluxo de informacdes flui de modo inteligente.

e Granularidade: ligada diretamente a caracteristica anterior, a granu-
laridade refere-se ao menor elemento apds o qual se pode interromper o
processo. A granularidade impede que os usuarios tenham a impressao
que o sistema esteja travado e pode ser entendida, no caso de uma con-
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versa, seria o final de uma frase, um questionamento feito ou um gesto
com a cabecga, por exemplo.

e Degradacdo suave: é o comportamento de uma instancia do sistema
quando em determinado momento ndo ha resposta possivel de ser dada.
Ao invés do sistema bloquear ou deixar o usuario sem a resposta pro-
curada, deve ser possivel aprender quando e como podem ser obtida a
resposta ndo disponivel naquele momento.

e Previsdo limitada: interligada a caracteristica anterior, a condicdao de
responder ao usuario, mesmo quando a indagagdo ndo esteja presente na
programacdo, dara a impressdo de um banco de dados infinito.

e NGo-default: o sistema nao deve forgar a direcao a ser seguida pelos
seus participantes, se aproximando das caracteristicas de um sistema
com navegacao nao linear.

Com uma perspectiva diferenciada das anteriores, Pierre Levy (1999,
p.82) afirma que o grau de interatividade de uma midia ou de um dis-
positivo de comunicagao pode ser medido em cinco eixos, ilustrados no

quadro 1, referentes a(s):

possibilidades de apropriagdo e de personalizacdo da mensagem rece-

bida, seja qual for a natureza dessa mensagem;

reciprocidade da comunicagao (individuo com individuo ou grupo com

grupo;

e virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real

em funcdo de um modelo e de dados de entrada;
implicacao da imagem dos participantes nas mensagens;

telepresenca.

Relagdo com a

»

Dispositivo de

Mensagem linear
ndo alterdvel em

Interrupgdo e reorien-
tagdo do fluxo
informacional em

Implicagédo do@

participante na

Didlogo entre
varios
participantes

correspondéncia.

Sistema de
publicagdes em uma

comunidade cientifica.

Correio eletronico.

Conferéncias
eletronicas.

comunicacdo tempo real N mensagem
Imprensa Bancos de dados
Bancos de dados multifocais.
Radio multifocais. Hiperdocumentos
Difusdao Hiperdocumentos fixos. fixos.
unilateral Televisdo Simulagbes sem SimulagGes sem
imersdo nem condigdes imersdo nem
Cinema de modificar o modelo. condigoes de modifi-
car o modelo.
., Correspondéncia Dialogos através de
Dialogo, P Telefone 9 . .
. X pessoal entre duas ) mundos virtuais.
reciprocidade videofone )
pessoas Cibersexo.
- RPG multiusuarios no
Teleconferéncia ou . )
Rede de ciberespago. Video-

videoconferéncia com
varios participantes.
Hiperdocumentos ab-
ertos acessiveis online
fruto da escrita/leitura
de uma comunidade.
Simulagbes (com a
possibilidade de atuar
sobre o modelo) como
de suporte de debates
de uma comunidade

game com “realidade
virtual” com varios
participantes.
Comunicagdo em
mundos virtuais,
negociagdo continua
dos participantes
sobre suas imagens
e a imagem de sua
situagdo em comum.

Quadro 1: Os diferentes tipos de interatividade, segundo Lévy (1999, p. 83)
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Em 2002, Reisman (apud MONTEZ, 2005) classificou em trés os
niveis de interatividade, em ordem de abrangéncia, baseando-se em uma
nomenclatura utilizada por Schwier & Misanchuk, em 1993:

e reativo: quando as opcgOes e os feedbacks sdo dirigidos pelo sistema;
e coativo: quando o usuario tem controle sobre sequéncias, ritmos e
estilos;

e proativo: quando o usuario pode controlar tanto a estrutura quanto o
conteudo.

Percebe-se, portanto, que autores diferentes denominam caracter-
isticas equivalentes e processos semelhantes de modo diverso. O mais
importante dentro deste contexto é que ndo ocorrem divergéncias nas
opinides quanto as caracteristicas que fazem um produto ser percebido
como mais ou menos interativo; consequentemente, essas visdes se com-
plementam na medida em que consideram os avangos das tecnologias de
informacgdo e comunicagao.

Quanto mais presente esta a pré-atividade do usuario, no sentido de
agir sobre as informacodes disponibilizadas, podendo manipular contetidos
e produzi-los, maior é o grau de interatividade do sistema. Desta forma,
o potencial de interatividade esta intimamente associado a tecnologia que
0 usuario esta usando.

TICs e seus aspectos interativos

Depover, Giardina & Marton (1998) afirmavam que o desenvolvimento
das TICs - Tecnologias da Informacdao e da Comunicacao - tornaria mais
acessivel ao ser humano novas maneiras de ensinar e aprender. As TICs
abriram espacgo para que pessoas de diversos locais interagissem, em
tempo real ou ndo, através da comunicacdo via email, da troca de opin-
ibes nos féruns de discussdo, listas de discussdes, videoconferéncias,
chats etc.

A rapida aceleracdo no desenvolvimento de tecnologias da informa-
¢do e da comunicacdao, que marcaram o final do século XX, influenciaram
sobremaneira o inicio do século XXI, conjugando caracteristicas como
miniaturizacdo, poténcia e instantaneidade. Assim, o ato de aprender esta
cada vez menos subjugado as barreiras do tempo e do espaco, contando
cada vez mais com ferramentas de distributividade, interatividade e co-
laboracao.

As novas tecnologias ampliam formas de publicagdo de materiais
(videos, documentos, hipertextos) e o modo como as pessoas interagem
entre si e com esses materiais. Os suportes que permitem esta gama de
opcOes podem ser contemporaneamente divididos em trés grupos: tele-
fonia, TV digital e computadores pessoais. Abordam-se, entdo, para cada
um desses grupos os aspectos interativos de maior envergadura.

Telefonia
Como canais de interatividade, tanto a telefonia fixa como a médvel po-
dem ser usadas. A primeira se consolida como meio de acesso a internet,
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porém, por restricdes da propria tecnologia, tem baixa taxa de trans-
missdo de dados. Uma opcdo para aumenta-la é utilizar o sistema ADSL.
A telefonia celular, por sua vez, possui taxa de transmissao suficiente para
acessar a internet em banda larga.

Desde a década de 1980, quando surgiram os primeiros celulares
analdgicos, ditos de primeira geracdo, novas potencialidades passaram
a ser agregadas a esses aparelhos. Os celulares de segunda geragao ini-
ciaram uma época onde se tornou possivel enviar e receber mensagens
de texto, o que logo foi ampliado para outros tipos de arquivos. Com a
possibilidade da navegacdo em sites, inicialmente sem imagens, chegou
a terceira geragdo desses equipamentos, propiciando ao usuario assistir
videos e programas de TV pela internet.

Neste sentido, as categorias de aparelhos voltados a telefonia moével
se ampliaram, de forma que alguns deles estao moldados prioritariamente
para acesso a internet enquanto outros funcionam praticamente como
computadores de bolso. Pode-se contar com telas sensiveis ao toque e
com teclados embutidos para facilitar a digitagao de textos, além de utili-
tarios como GPS e bussola digital.

Desta forma, de acordo com Montez & Becker (2005), a telefonia ce-
lular mével pode servir de canal de retorno para aplicacées simples, como
votagbes, consultas a base de dados, recepgao mével de canais televisi-
vos, recepcao e reproducdo de videos, ampliando-se, assim, o leque de
possibilidades interativas disponibilizadas ao publico.

TV digital interativa

TV digital ndo é o mesmo que TV interativa. A primeira, de acordo com
Montez & Becker (2005, p. 36), “nada mais é do que a transmissao digi-
tal dos sinais audiovisuais”, sendo que sua vantagem mais perceptivel é
a conservacdo da qualidade do sinal. Outras vantagens, de acordo com
0s mesmos autores, sao a interatividade que ela proporciona e o acesso
a internet. Para que a TV se torne interativa sdo necessdrias mais que
opcdes de reacao dos usuarios a impulsos e caminhos predefinidos pelo
transmissor. A passagem do nivel reativo para o pré-ativo deve permitir
que o telespectador possa participar da programacao enviando videos,
tanto de baixa como de alta qualidade, bem como gerando conteldo (de
forma semelhante ao que acontece na internet hoje).

No livro TV Digital e Produgao Interativa: a comunidade manda noti-
cias, Crocomo (2007) apresenta diversas definicdbes sobre o que vem a
ser uma TV interativa. Tais definicdes se baseiam naquilo que esta tec-
nologia oferece a mais que a TV tradicional, como por exemplo: selecdao
de filmes para serem vistos em casa, email e chat online, apresentacgao
de resultados estatisticos sobre algum programa em uma base de dados
seletiva, escolha de cdmeras em angulos diferentes, consulta de informa-
cOes em detalhes sobre cada programa, compra on line de produtos ou
envio de videos caseiros para serem apresentados em programas.

Crocomo (2007) determina trés graus de interatividade para as pro-
gramacoes interativas: no primeiro, os dados transmitidos sdao armaze-
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nados no terminal de acesso. Ao acessar as informagdes disponiveis em
forma de hipertexto na tela, o usuario estara na verdade navegando nos
dados armazenados no terminal. No segundo tipo, utiliza-se um canal de
retorno, geralmente via rede telefénica. Aqui é possivel retornar a men-
sagem, mas ndo necessariamente em tempo real. No nivel mais alto de
interatividade, é possivel enviar e receber em tempo real, o que permite
participar de um jogo, por exemplo, em que a interagcao é imediata.

Computadores pessoais

Cada vez mais os PCs - Computadores Pessoais - sdo acessiveis
e utilizaveis pelas diversas camadas da populagdo. A evolugdo dessas
maquinas em termos de hardware foi acompanhada pela evolucdo de
software, sendo que os aspectos interativos propiciados aos usuarios se
tornaram cada vez mais perceptiveis, sobretudo na interface.

Varias das aplicagOes propiciadas pelos computadores tem caracter-
isticas interativas embutidas, em graus maiores ou menores. Eo caso,
por exemplo, de jogos, de micromundos, de ambientes hipermidia volta-
dos a aprendizagem, da realidade aumentada e da realidade virtual, entre
outros. Quanto maior for o grau de liberdade dado ao usuario na aplica-
c¢do, maior sera o nivel de interatividade associado a este produto.

No caso dos jogos de computador, a interatividade é, segundo Séguy
(1999), percebida pelo usuario como uma infinidade de percursos pos-
siveis. Esta impressdo ndao garante um alto grau de interatividade, pois o
grande numero de possibilidades de acdes, em muitas das vezes mascara
os poucos finais possiveis (vencer ou perder).

Ambientes que permitem simulagdes, muito utilizados na realizagdao
de projetos, normalmente possibilitam um grau médio ou alto de intera-
tividade, dependendo de como o simulador foi concebido e do poder de
intervengao que o sistema oferece ao usuario. Os micromundos, como é
0 caso dos ambientes de geometria dinamica (Cabri-Géometre, Cinder-
ella, Sketchpad, entre outros), ddo aos usuarios o poder de movimentar
elementos na tela em tempo real, de forma a perceber o efeito de cada
simulagdo na construgdo que esta sendo realizada.

Entretanto, a integracao, sob um mesmo suporte, de dados e infor-
macoes de diferentes naturezas (sons, imagens, textos, videos, ...), ndo
caracteriza um produto como interativo. A interatividade surge quando o
ambiente permite a seus usuarios escolherem os elementos que desejam
acessar, ha ordem e no momento em que desejam tomar conhecimento
destes. Quando a navegacao permite que se passe de um elemento a
outro, o multimidia recebe a denominacao de hipermidia, tema que sera
tratado na préxima secao.

Em um patamar mais elevado esta a realidade virtual, que se propde
a recriar sensacles reais através de técnicas e dispositivos, tais como
Oculos, capacetes e luvas. Quanto maior a imersdo propiciada ao usuario,
mais interativa ela é. Assim, dos sistemas de realidade aumentada de
mesa, passando pela RV aumentada e aquela de projecao, chega-se aos
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sistemas de simulacdo, mais complexos e imersivos, que oferecem ao
usudrio um alto grau de interatividade.

Como hipermidia e interatividade se relacionam

No campo da informatica, o termo hipermidia traz a tona a possibilidade
que os computadores tém de gerenciar informagdes provenientes de di-
versas midias, tais como textos, imagens (fixas ou animadas) ou sons,
oferecendo aos usuarios a possibilidade de trajetos ndo lineares no con-
teldo apresentado. Estdo implicitos ai os termos multimidia e hipertexto.

O hipertexto é entendido como uma forma de interatividade baseada
na idéia de acesso eficiente a nds de informacdo e a multimidia permite
gue sejam explorados recursos técnicos de diferentes fontes. A juncdo
dos dois se baseia em uma estrutura interna de organizagao das informa-
cOes, oportunizada pelo primeiro, as quais serao formatadas e apresenta-
das aos usuarios pelo segundo.

Segundo Santaella (2004), a hipermidia pode ser caracterizada por
quatro tragos gerais, que a configuram: a hibridizacdo de linguagens, pro-
cessos signicos, cddigos e midias em um todo complexo; a organizagdo
reticular de fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais; o carto-
grama navegacional, definidos como roteiros possiveis de nés e nexos de
navegacao; a interatividade, inseparavel do carater hipertextual e hiper-
midiatico de sua linguagem. Desta forma, “quanto mais profunda a in-
teratividade, mais profunda sera a experiéncia de imersdo do leitor, que
se expressa ha sua concentracao, atengao, compreensao da informagdo e
na sua interagdo instantanea e continua com a volatilidade dos estimulos.
" [SANTAELLA, 2004, p.52]

Existem diversos hipermidias culturais (enciclopédias tematicas, mu-
seus etc.) que veiculam uma forma de interatividade baseada em diver-
sos percursos de leitura. Apesar de terem como suporte boas metéaforas,
esses percursos, mesmo ndo sendo lineares, exigem que o usuario realize
escolhas sucessivas até chegar a informagdo que necessita, caracteri-
zando uma estrutura hierarquica arborescente, normalmente baseada em
tematicas. A interatividade, nesses casos, € apenas um dispositivo de
acesso as informagoes.

Ja outros hipermidias permitem que o usuario interfira na prépria
metafora e possibilitam uma navegacao ndo-linear, propiciando, portanto,
um grau maior de interatividade.

Da linearidade a nao-linearidade
As primeiras jungoes de hipertexto com multimidia em um ambiente com-
putacional se resumiam a edicdo de textos, muitas vezes adaptados dos
livros tradicionais, com percurso de leitura linear, onde foram agregados
elementos sonoros e imagens, algumas vezes animadas.

Os produtos hipermidias evoluiram e, ja no final da década de 1990,
Bouza (1997) afirmava que a interatividade pode ser definida como um
dos recursos com maior capacidade de reforcar as mensagens dos siste-
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mas hipermidia, permitindo acGes participativas e ativas por parte do
usudrio entre diferentes cenarios possiveis. A aplicacdo deste principio
em qualquer sistema hipermidia possibilita a adaptacdo do sistema ao
usudrio, evitando que este se torne um espectador passivo. O sistema
deve, portanto, desenvolver a idéia de que o usuario navega livremente,
independentemente de estar submetido a um esquema pré-definido.

Aos poucos, caracteristicas de interatividade foram sendo inseridas
nos primeiros produtos lineares, determinando o modo como a idéia da
nao-linearidade se desenvolveria na hipermidia. Segundo Séguy (1999),
trés niveis de interatividade relacionada a transicdo da estrutura linear
para a ndo-linear surgem:

e O usuario passa a realizar escolhas, as quais estdo hierarquizadas se-
gundo uma ordem controlada pelo sistema, em um suporte arborescente.
Tem-se ai ainda um processo que se caracteriza mais como reativo que
interativo;

e O usuario pode realizar escolhas mais flexiveis, sendo que o sistema
fornece um numero quase infinito de possibilidades, levando em conta
uma diversidade de parametros que variam em funcao do tempo, do con-
texto, da localizagdo geografica, entre outros. Nessas situacbes, ndo ha
o controle por parte dos conceptores sobre a coeréncia dos multiplos
percursos; além disso, existem dificuldades relacionadas a criacdo da in-
terface adaptada para tal proposta;

e O usuario fornece, ele mesmo, os elementos necessarios para sua pro-
gressdo. Incluem-se ai, de forma hibrida, os sistemas de busca na inter-
net, implementados sobre uma ldgica de estocagem de informacao.

A reflexdo de Frangoise Séguy, datada de 1999 e apresentada acima
nos remete a evolucdo das estruturas de navegacao que possibilitam o
acesso as informacgdes, de modo cada vez mais nao-linear.

O modelo arborescente, heranga dos primeiros tipos de produtos di-
tos interativos, tem o inconveniente de ndo possibilitarem ao usuario o
salto entre as etapas nem o uso de qualquer tipo de atalho. Mesmo sendo
avaliado com extremo rigor critico, este tipo de interatividade reativa se
mostra adaptado para os casos onde os usudrios tém perfis heterogéneos
e ndo sao necessariamente habituados a liberdade de navegacgdo (ser-
vicos bancdarios em caixas eletrénicos, reservas de bilhetes e compras
online etc.).

Do segundo modelo, onde as escolhas do usudario se caracterizam
por serem mais flexiveis, sdo apresentadas nas primeiras versdes dos
sistemas de busca na internet. Nelas, o usuario entrava com algumas
palavras-chaves, normalmente acompanhadas de operadores booleanos
(tais como e, ou, ndo) para refinar a pesquisa, e obtinha informagdes de
um banco de dados, o qual nem sempre estava organizado hierarquica-
mente. A inteligéncia de acesso a informacdo provinha, nestas situacoes,
do usuario e nao do sistema.

Esta caracteristica é alterada na atualidade através dos sistemas hi-
bridos. Nesses, a pesquisa pode ser realizada também por uma classifica-
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cdo tematica na base de dados; quando ocorre o uso de palavras-chaves,
o ruido na informacao que é repassada ao usuario € minimizado através
da classificagdo das respostas de acordo com critérios de confiabilidade e
de quantidade de acessos precedentes.

Ressalta-se, contudo, que, apds consultar uma pagina web sugerida,
o usuario volta a lista oferecida e tenta outras paginas. Esta ai ainda pre-
sente a estrutura arborescente de outrora, atenuada pela possibilidade
que tem o usuario de fornecer, ele mesmo, os elementos necessarios
para sua progressao e pelos critérios utilizados pelo motor de busca para
ordenar a lista de sugestdes.

Pode-se ainda citar uma estrutura que se encontra na jungao do pens-
amento linear com a navegacao ndo-linear: os menus de hipernavegacao,
gue permitem ao usuario recapitular e acessar rapidamente as paginas
ja lidas ou visitadas. Tais menus sao utilizaveis independentemente da
estrutura de navegacgao oferecida ser linear ou ndo, porém se voltam prin-
cipalmente para aquelas com oferta de maior ndo-linearidade.

Pode-se acrescentar a esse contexto evolutivo o hipertexto, na sua
visdo mais ampla, oferecendo toda trama de ligacdes entre os nés de in-
formacgdes, ndo obrigando o usuario a ir até o fim de um caminho. Uma
questdo, porém, que sempre acompanha o usuario que navega entre es-
ses nods de informagdes, por meio de ligagdes multiplas e transversais, é
se “a informacdo procurada existe em alguma parte?”.

Tipos de interatividade em hipermidia

Segundo Bouza (1997), a interatividade pode ser definida como um dos
recursos com maior capacidade de reforgar as mensagens dos sistemas
hipermidia, permitindo acGes participativas e ativas do usuario entre dife-
rentes cenarios possiveis. A aplicacdo deste principio em qualquer sistema
hipermidia possibilita a adaptabilidade do sistema ao usuario, evitando
que este se torne um espectador passivo. O sistema deve, portanto, de-
senvolver a idéia de que seu usuario navega livremente, independente-
mente de estar submetido a um esquema pré-definido.

Com foco em educacao, Depover, Giardina & Marton (1998) afirmam
gue um sistema multimidia interativo constitui um conjunto complexo de
elementos integrados, adaptados as exigéncias de um contexto de en-
sino. Esta integragdo deve se dar ndo somente em nivel de material, mas
também na concepgdo pedagodgica e informatica do conjunto.

Um ambiente hipermidia tem, entdo, potencial para se transformar
em um laboratério onde o aprendiz possa manipular, observar, alterar
dados e testar hipoteses. Esta embutido neste potencial o recurso da in-
teratividade e o grau em que esta se apresenta, possibilitando ao usuario
explorar, experimentar, fazer previsdes por meio da sua interacdo com
o conteldo. Para que isso ocorra, os ambientes hipermidia devem ex-
trapolar a nocao de agregacao entre hipertexto e multimidia gerando um
conjunto de atributos de comunicagao estreitamente integrados cuja coe-
réncia € propiciada pelo sistema informatico que assegura a sua gestao.
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Mallender (1999) distingue duas formas de interatividade em am-
bientes hipermidia: aquela relacionada a navegacdo e aquela ligada ao
cenario. Segundo a autora, a primeira contribui para a coeréncia do siste-
ma e o conforto do usuario; a segunda é a esséncia de um produto in-
terativo, pois Ihe oferece mais vivacidade. Ainda conforme Ariane Mallen-
der (1999), a qualidade da navegacdo esta diretamente ligada ao menu
concebido, que deve estar intimamente relacionado a metafora escolhida,
enquanto a interatividade relacionada aos cenarios pode ser direta, indi-
reta ou ilogica:

e A interatividade direta nada mais é que aquela caracterizada pelas res-
postas oferecidas pelo sistema aos comandos do usuario;

e A interatividade indireta diz respeito aos diferentes caminhos que o
sistema pode propor ao usuario, ou seja, leva em conta a individualidade
de cada pessoa;

e A interatividade ilégica se caracteriza pelo ato de forcar o usuario a
efetuar agdes em determinada ordem, sem que este receba qualquer ex-
plicagdo precisa sobre esta ordem ou sobre o resultado que sera obtido.

A juncdo dos dois tipos de interatividade, relacionadas a navegagdo e
ao cenario, deve ter carater homogéneo e coerente. Quando, em uma pa-
gina, ao efetuar uma agdo prevista, o usuario recebe uma resposta visivel
ou audivel do produto, este padrao deve se repetir em paginas seme-
Ihantes. A comunicagado visual deve permitir que este usuario diferencie
os elementos associados a interatividade de navegacao (que o levam a
outras paginas), daqueles relacionados a interatividade do cenario (que,
através de cliques simples ou duplos, movimento do mouse sobre alguma
area sensivel, geram a abertura de janelas, videos ou outros elementos).
Neste sentido, na etapa de concepcdo devem ser levadas em conta trés
tendéncias de navegacdao (MALLENDER, 1999):

e Intuitiva: quando a cena ndo apresenta elementos de navegacdo
visiveis e o usuario podera se movimentar a direita, a esquerda, para
frente, clicando no mouse ou movimentando este ou outro periférico;

e Implicita: quando o usuario clica sobre palavras em destaque, elemen-
tos que falam por si, como os itens do menu;

e Por simbolos: quando o usuario deve aprender o significado dos icones.

Esta ultima, muito comum, ndo gera problemas de ordem maior,
porém a navegacao intuitiva pode ser inadequada para um publico-alvo
que ndo tenha o habito de utilizar computador.

Séguy (1999), ao afirmar que hipertexto e multimidia vem associa-
dos, porém muitas vezes acabam sendo confundidos, ressalta que eles
diferem fundamentalmente em seu principio de funcionamento quanto
a duas formas auténomas, mas cumulativas, de interatividade, as quais
denomina de estrutura e de superficie:

e A interatividade relacionada a estrutura é responsavel pela classifica-
cdo e reparticdo dos contelidos em funcao de certa espinha dorsal. A ar-
quitetura do sistema permite classificar e hierarquizar os diferentes com-
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ponentes do produto. E ela que vird, na sequéncia, propor links, acessos,
conexdes fundamentais e indestrutiveis entre determinados elementos,
tais como algumas ferramentas genéricas (o indice, por exemplo);

¢ A interatividade de superficie diz respeito a tudo que se passa em uma
pagina/tela sem que o usuario saia dela. Esta interatividade anima e mod-
ifica aquilo que é ofertado total ou parcialmente ao usudrio na pagina.

Apesar de Mallender e Séguy utilizarem termos diferentes para de-
nominar as duas formas de interatividade, elas ndao se diferenciam, na
sua esséncia: a interatividade de navegacao equivale aquela de estrutura
e a interatividade ligada ao cenario equivale aquela de superficie. Ja Leb-
run (1999) utiliza os termos funcional e relacional, como se apresentara
mais adiante.

A evolucdo das referéncias de base da interatividade de superficie/
cenario aponta para a importagao de referéncias a livros, desenhos ani-
mados e cinema:

e No caso da referéncia trazida dos livros, a interatividade de superfi-
cie constitui um dos modos de retomar o texto escrito no mapa gréafico,
porque ela permite ilustra-lo por meio de fotos ou cenas animadas. Surge
ai uma evolucdo associada as paginas de tamanho Unico, através do uso
da barra de rolagem, oferecendo aos usuarios uma zona ilimitada para as
informacoes;

¢ A referéncia advinda do desenho animado passou, nos primeiros mo-
mentos, pelo grafismo ou pela introducao de personagens guias. Nesta
categoria estdo incluidos também elementos visuais de decoragao, em
animacdes automaticas ou geradas pelo simples clique; elementos so-
noros, como sons ambientes, de confirmacdao, de validagcdo, de fecha-
mento de janelas; entre outros;

e O cinema contribuiu, inicialmente, com as aberturas de produtos, de
forma linear, que ndo podiam ser interrompidas, presentes hoje ainda em
CDs e DVDs multimidias e até mesmo em alguns sites com animagdes
de entrada que, na maioria dos casos, ja pode ser saltada caso o usuario
assim o deseje.

Segundo Séguy (1999), os dois principais pontos positivos da in-
teratividade de superficie sdo a constituicdo de um contrapeso a rigidez
dos percursos propostos pela interatividade da estrutura e a oferta ao
usudrio, na tela/pagina de diferentes vetores de difusdo de informacao
multimidia (texto, som, imagens, animagoes,...). Estes elementos sao es-
colhidos sensatamente pela equipe que desenvolve o produto, oferecendo
ao usuario a possibilidade de criar um trajeto individual que produz, para
ele, sentido.

Cabe a equipe que concebe de desenvolve o produto hipermidia utili-
zar com cuidado os trés tipos de interatividade ligada ao cenario, descritas
acima por Mallender (1999). A direta, por ser a mais comum e responder
imediatamente quando o usuario clica sobre um elemento ativo, ndo pode
apresentar duvidas semanticas; a indireta, voltada a dinamizacao, é ad-
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equada para jogos, podendo gerar um efeito inverso em outras modali-
dades; a interatividade ilogica, situada ao nivel do cendrio, muitas vezes
utilizada em jogos, normalmente leva o usuario a efetuar agbes sem que
ele saiba exatamente o porqué e que resultado vai obter, ndo contribuindo
para que ele se sinta inteligente quando finalmente encontra a solucgdo.

Interatividade digital na educacao

Com foco na area educacional, Lebrun (1999, p. 79) conceitua intera-
tividade como sendo “um estado potencial dinamizado pelas situagdes
pedagdgicas e didaticas nas quais os saberes e, sobretudo, os aprendizes
e professores entram em interacao”.

A atualidade aponta como tendéncia o uso flexivel de estilos e teorias
pedagdgicas, visando atender a diversidade dos recursos e dos alunos
presentes. Em EaD, as relacbes pedagdgicas ndao se modificam, neces-
sariamente, com as novas tecnologias. Pode, entdo, o modelo pedagdgico
assumir um formato conservador e autoritario tipico da corrente peda-
gdgica tecnicista tradicional, centrada na transmissao do conteudo, nos
procedimentos e nas técnicas de ensino ou, ao contrario, da pedagogia
progressista, hoje com enfoque mais construtivista e sdcio-interacionista.
De um modo ou de outro, o procedimento educativo deve adaptar-se as
novas circunstancias, considerando-se as possibilidades e limitacdes das
tecnologias envolvidas no ambiente de EaD.

Em diversas situagbes de aprendizagem, os alunos interagem com
conteldos apresentados de modo auto-instrucional. Nessas situagoes,
muitas vezes suportadas por um sistema hipermidia, um agente peda-
gadgico esta incorporado, atuando como tutor no material ou ambiente.
Tais agentes, segundo Filatro (2008) podem ser estaticos ou animados,
chegando a ser apresentados ndao somente como desenhos onde boca,
bracos e outras partes do corpo se movem, mas assumindo a forma de
avatares, interagindo com o aluno em mundos virtuais. Esse aspecto
interativo ganha peso quando tais agentes sao inteligentes, ou seja, ca-
pazes de agir proativamente, adaptando seu comportamento as agbes
dos alunos.

Filatro (2008, p. 108) destaca ainda que na interagdo com o contetdo
“uma conversa instrucional é aquela que ressalta os objetivos ao mostrar
0S porqués e os para qués; orienta as interagdes do aluno, alinhavando
conteldos e recursos independentes; acompanha a pratica, proporciona-
ndo feedback qualificado das acdes dos alunos; e avalia os resultados da
interagdo a partir de critérios de alcance dos objetivos.”

Assim, através de ferramentas interativas os alunos podem articular
conhecimentos e refletir sobre estes, passando do patamar de simples
consumidores de informacdo para produtores de conhecimento. Os am-
bientes virtuais de aprendizagem propiciam entdo a colaboragdao e coo-
peracdo entre estudantes, com ou sem a participacdo de um tutor ou pro-
fessor, tais como discussdes online ou desenvolvimento de projetos em
grupos. Neste sentido, mapas conceituais e micromundos sdo exemplos
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de opgdes onde o processo de aprendizagem tem um suporte de grande
riqueza interativa, que pode contar ainda com formularios, contadores de
acesso e catalogo de visitantes.

Interacdo em hipermidias na educacao

De acordo com Filatro (2008, p. 107), “interacdo diz respeito ao compor-
tamento das pessoas em relacao a outras pessoas e aos sistemas. Ela
esta ligada a acdo reciproca pela qual individuos e objetos se influenciam
mutuamente. A interatividade, por sua vez, descreve a capacidade ou o
potencial de um sistema propiciar interacdo; € um pré-requisito para a
interagao.”

Montez & Becker (2005, p.49) corroboram esta visdo, esclarecendo
gue interacdao ndo é o mesmo que interatividade; “a interagdo pode ocor-
rer diretamente entre dois ou mais entes atuantes, ao contrario da in-
teratividade, que é necessariamente intermediada por um meio eletronico
(usualmente o computador).”

Para Marcel Lebrun (1999), ha quatro casos de interacdao que nao sao
disjuntos, podendo se completar ou entrecruzar:

e usuario mergulhado em um ambiente e interagindo com este;

e interagdo com parceiros ficticios virtuais;

¢ interacdo com parceiros reais, a distancia, por meio de TICs;

e interacdo entre pessoas em torno de um multimidia.

H& pouco mais de dez anos, Depover, Giardina & Marton (1998) fize-
ram uma reflexdao onde destacaram que o momento ndo era para assistir,
mas sim para participar da revolucdo trazida pelas novas TICs - Tecno-
logias da Informacdao e da Comunicagdao. Os seres humanos, segundo
esses autores, estdo mudando o modo de perceber, organizar e tratar
a realidade e se torna urgente responder as demandas da formacao a
distancia. Era necessario, contudo, ndo perder de vista que aquilo que
fundamenta a qualidade pedagdgica de um ambiente hipermidia é a per-
tinéncia das situacbes de aprendizagem propostas aos aprendizes. Para
assegurar isso, tais autores citaram que a concepgao desses ambientes
deveria estar inserida em um processo de design apoiado sobre escolhas
judiciosas das abordagens e ferramentas pedagdgicas, das atividades e
das possibilidades de controle e acompanhamento adequado oferecidos
pelo sistema.

Segundo Preece, Rogers & Sharp (2005, p. 26), “projetar produtos
interativos usaveis requer que se leve em conta quem ira utiliza-los e
onde serdo utilizados. Outra preocupacao consiste em entender o tipo de
atividade que as pessoas estao realizando quando estdo interagindo com
os produtos. Aquilo que for mais apropriado para os diferentes tipos de
interfaces e para o planejamento de dispositivos de entrada e saida de
informacdo vai depender de que tipos de atividade receberdo suporte.”
O design de interagdao portanto, consistiria, segundo Preece, Rogers &
Sharp (2005), em trazer a usabilidade para dentro do processo de de-
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sign. Essencialmente isso significa desenvolver produtos interativos que
sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes — sempre na perspectiva do
usuario. Para isso, deve-se levar em conta os usuarios do produto, bem
como compreender o tipo de atividade a ser realizada. A usabilidade “im-
plica em otimizar as interagdes estabelecidas pelas pessoas com produtos
interativos, de modo a permitir que realizem suas atividades no trabalho,
na escola e em casa” (PREECE, ROGERS & SHARP, 2005, p. 35).

A preocupacao com esses aspectos ndo é recente, visto que, hd mais
de uma década, Séguy (1999) ja destacava trés obstaculos de grande
porte na concepgao de produtos multimidia interativos: o uso de métodos
e ferramentas de concepcdo inadequados, advindos das industrias cult-
urais (livro, cinema, desenhos animados,...) ou da informatica; a inces-
sante demanda por inovacGes tecnoldgicas, sem levar em conta o usuario
e o contexto no qual ele evolui; e a insuficiéncia na consideracdo das car-
acteristicas desses produtos em sua fase de concepgado, gerada pela falta
de olhar focado especificamente em produtos interativos.

O primeiro desses obstaculos vem sendo foco de estudos nos Ultimos
anos, no sentido de minimizar as praticas advindas da simples trans-
posicdo, ou até mesmo importacdo, de métodos utilizados em outros
setores.

Séguy (1999) afirma também que o conhecimento sobre o publico-
alvo, suas praticas e usos de produtos interativos sao fatores essenciais
na concepgao, pois influenciam a estrutura do produto, as midias utiliza-
das e as ferramentas de interacao propostas. De fato, como exemplo dis-
so pode-se afirmar que produtos voltados a um publico menos habituado
as manipulacdes tecnoldgicas devem ter interfaces simples. Isto influen-
cia sobremaneira as decisOes sobre os niveis de interatividade propostos
a0s usuarios, ja que eles interferem na estrutura do produto.Nesta linha
de raciocinio, as tecnologias devem ser levada em conta no momento de
conceber ambientes interativos, sejam eles voltados ao ensino ou nado,
tenham eles foco na educagao a distancia ou nao.

Niveis de interacdo e interatividade nas situacoes
pedagogicas
Lebrun (1999) afirma que os estagios que podem ser ativados por uma
situacdo ou dispositivo pedagdgico vdo da interatividade funcional a in-
teratividade relacional. A primeira centraliza o processo nas caracteristi-
cas técnicas ou fisicas da maquina (o modo como solicitagbes sdo feitas
ao aprendiz ou como as respostas |he sdo fornecidas); a segunda reflete
um estagio onde uma verdadeira interagdo pode se produzir, seja por
meio de alguma simulagdo no computador, seja por meio de usuarios que
cooperam.

A transicdo entre esses dois pdélos (da interatividade funcional para
a relacional) corresponde aquela ja descrita anteriormente, dos niveis
baixos de interatividade para niveis mais altos. Ha, entretanto, um com-
ponente que estd embutido nesse processo: o nivel de interacdo. Quanto
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maior é o potencial interativo entre os sujeitos envolvidos, indo do simples
padrdo reativo ao interpessoal, mais amplo é o tipo de saber que pode ser
desenvolvido. Deste modo, quanto mais habilitado estd o sistema para
permitir ao usuario saber transformar, maior o grau de interatividade e
maiores sdo suas qualidades pedagdgicas.

Lebrun (1999) cruza os estagios de interatividade, que vao do fun-
cional ao relacional, com os modos de interacao presentes em situacdes
pedagdgicas (reativa, proativa, muatua e interpessoal), categorizando
diferentes saberes (quadros 2 e 3):

e O saber esta relacionado aos conhecimentos adquiridos ou dominados
pelo individuo;

e O saber fazer se revela no modo como o individuo exerce seus conhe-
cimentos, lhes aplicando nas diversas situagdes-problemas que sao pro-
postas;

e O saber ser diz respeito ao modo como o individuo se situa em relagao
ao contexto, aos problemas que lhe sdao propostos e aos outros. Trata-se,
portanto, de uma esfera mais ampla, que leva em conta valores, atitudes
e comportamentos;

e O saber transformar adiciona ao saber precedente uma perspectiva
dindmica e temporal. E 0 modo como o individuo age no curso das situa-
¢Oes, buscando um sentido no futuro.

Interatividade

Funcional Relacional
8 Baixa Reatividade -
§ Média Proatividade Mutualidade
I
S Alta - Interpessoalidade

Quadro 2: Cruzamento entre niveis de interacdo e interatividade (Lebrun, 1999)

Interatividade

Funcional Relacional
o Baixa Saber -
AT
O
g Média Saber fazer Saber ser
€
» Alta - Saber transformar

Quadro 3: Cruzamento entre niveis de interagdo e interatividade: saberes (Lebrun, 1999)

Desta maneira, quando o nivel de interagdo € baixo, a interatividade
se da apenas no nivel funcional, ou seja, recai sobre a caracteristica de
reatividade, onde o sistema espera do usuario uma resposta precisa a
determinado estimulo que lhe é dado. Tem-se entdo um processo voltado
a transmissdo de um saber. Neste nivel, as interagbes se ddo por meio de
menus, icones e barras de rolagem.

No nivel médio de interagdo, a interatividade transita entre os poélos
funcionais e relacionais, sendo, admitindo, portanto, proatividade e mutu-
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alidade. Tém-se ai niveis mais altos que podem ser atingidos, transitando
entre o saber fazer (onde o usuario pode realizar algum tipo de construcao
pessoal frente a um contexto proposto pelo sistema, como simulagdes e
modelagens) e o saber ser (quando o ambiente usuario e ambiente se
adaptam mutuamente, possibilitando decisdes de percurso individual por
parte do usuario, como sistemas especialistas e inteligéncia artificial).

No nivel mais avancado de interacdo, chega-se a condicdo de saber
transformar. Este modelo mais complexo, se inserido de modo coerente e
eficaz nas relagbes pedagdgicas, favorece um sistema de aprendizagem
personalizado e ativo por parte do aprendiz, o qual pode, inclusive, ser
enriquecido por perspectivas interpessoais (trabalho cooperativo).

Esta categorizacdo apresentada, leva em conta o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, partindo da compreenséo e aplicagdo, passando
pela andlise e sintese, chegando a avaliacdo.

Desta forma, ndo basta apenas apresentar os elementos do saber
de maneira estruturada e coerente ao aprendiz. O autor destaca ainda
cinco categorias que devem ser levadas em conta no processo de ensino-
aprendizagem interativo:

e A motivacdo vem do contexto geral, da tarefa e do ambiente didatico.
Tal ambiente deve facilitar a exploracao dos conhecimentos, favorecer a
interacdo e a socializacdo. O contexto deve ser motivador e apropriado,
de forma que as tarefas devam estar associadas com situagdes conheci-
das pelo aprendiz.

e A informacdo leva em conta o crescimento quantitativo de conheci-
mentos, de forma que estocados na memdaria, eles possam ser reproduzi-
dos e utilizados em situagdes diversas.

e A andlise faz referéncia a uma competéncia de alto nivel, sendo ne-
cessario que freqliientemente o aprendiz possa confrontar seus novos
conhecimentos e experiéncias na busca de significados. Desta forma,
conhecimentos, competéncias e métodos estardo disponiveis e utilizaveis
segundo a necessidade do aprendiz. O ensino deve ser organizado em
torno de problemas gerais e aos aprendizes deve ser dada a possibilidade
de definir seu ritmo na resolugdao dos problemas.

e A interacdo deve ocorrer com diversas fontes e recursos. E importante
encorajar a colaboracdao entre diferentes participantes, criando equipes
de aprendizes.

e A produgdo tem a ver com a construcdo pessoal (mental ou fisica) de
cada individuo. Os métodos utilizados para encorajar tais descobertas
pessoais sao altamente individualizados e diferenciados, adaptados ao
ritmo e estilo de aprendizagem de cada um.

Nesta mesma linha, Primo (2000, apud Machado Jr.,, 2008, p.55)
compara os dois pdlos de interacao (chamados por ele de interacao reati-
va e interagdo mutua) considerando sete dimensoes: sistema, processo,
operacao, throughput, fluxo, relacao e interface, gerando o quadro 4.
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Reativa Mutua
Sistema Fechado ao contexto Aberto ao contexto
Processo Estimul-resposta Negociacdo
Agdo e reagdo com AgOes interdependentes
Operagao hierarquia imutavel: um de cada participante com
polo passivo e outro ativo influéncia matua
n Reacdo automatica; ~ .
z§ Throughput respostas pré- I:;ir%;e;t;a?;o ree\a/]igsatg’
5 determinadas; feedback P P
-g Fluxo Linear e pré-determinado Dinamico e se desenvolve
- Causal: um processo é Negociada: emerge durante
Relagao - ~
causado por outro 0 processo de interagdo

Potencial, sé inspira um
pseudomovimento, um falso
Interface movimento do possivel. Ao
reagente as potencialidades

sdo limitadas

Virtual, na qual cada agente
pode se rebelar livremente
contra os roteiros e modificar
o0 encaminhamento em curso

Quadro 4: Comparacdo entre interagdo mutua e interagdo reativa (Primo, 2000)

Quanto mais caracteristicas de interagdo mutua contém o sistema,
em suas sete dimensdes (quadro 4), mais oportunidades de agir nas cinco
categorias destacadas por Lebrun (motivagdo, informacdo, analise, inte-
racdo e producdo) tém o aprendiz. Nessas situagoes estao métodos como
a experimentacdo (tentativa e erro), criacao (descoberta e redescoberta)
e exploragdao (micro-mundos, ambientes imersivos).

Consideracoes finais

Buscou-se, neste capitulo, trazer a interatividade para o centro do pro-
cesso de design de hipermidia, apresentando a evolucdo do seu conceito,
discutindo seus niveis e indicando como deve ser considerada em ambi-
entes educativos. O foco na area educacional direcionou o tema para as
experiéncias significativas de aprendizagem por meio de hipermidias que
disponibilizem ndo apenas uma interface interativa, mas também ofer-
ecam interacdo em niveis adequados aos conteldos e as tecnologias.

A interatividade envolvendo tecnologia integra varias dimensdes que
devem tornar possivel ao usuario uma imersdo sensorial e cognitiva, pas-
sando da posicao de expectador para ator do processo de aprendizagem.
A multidisciplinaridade também deve permear a concepgdao dos ambientes
interativos e o seu desenvolvimento ensejando a atuacao de uma equipe
gue interaja, com multiplas competéncias, capacitada a atuar nas areas
de interfaces graficas, de navegacao, no conteudo tematico, na informati-
ca, no marketing e comunicacdo, no suporte pedagdgico etc.

As relagdes dindmicas entre novas tecnologias, interatividade e os
niveis de interacdo no desenvolvimento de hipermidias para ambientes
educativos devem propiciar a exploracdao dos conhecimentos para que
possam ser reproduzidos e utilizados em situagdes diversas. Deste modo,
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conhecimentos, competéncias e métodos estarao disponiveis e utilizaveis
segundo a necessidade do aprendiz, que é encorajado a colaborar com
diferentes participantes, sempre levando em conta seu ritmo e estilo de
aprendizagem. Assim, sistemas que se possibilitam uma forte interagao
entre ambiente e aprendiz caracterizam-se por serem abertos ao con-
texto, propiciando uma negociacdo que emerge durante o processo in-
terativo.

O tema nao se extingue aqui, merecendo um maior aprofundamento
nas relagdes conceituais entre interatividade, interagdo e usuario na per-
spectiva de projetar hipermidias para ambientes educativos com niveis
cada vez maiores de interacdo. Podemos aprofundar ainda, em trabalhos
futuros, as implicacdes de ordem emocional e afetiva, capazes de influen-
ciar o modo como o usudario lida com recursos interativos.

Sendo assim, o design ndo podera deixar de levar em conta estas e
outras relagdes dinamicas entre interatividade e os niveis de interagdo no
desenvolvimento de hipermidias para ambientes educativos.

Referéncias
BOUZA, Guillem Bou. E/ guion multimedia. Madrid: Servei de Publicacions
Universitat Autonoma de Barcelona/Anaya Multimedia, 1997.

BRAVIANO, Gilson. Sob o paradigma da interatividade. In : Anais do
GRAPHICA: II Congresso Internacional de Engenharia Grafica nas Artes e
no Desenho & 13° Simpdsio Nacional de Geometria Descritiva e Desenho
Técnico. Feira de Sant’Ana, 1998.

CROCOMO, Fernando Antonio. TV Digital e producéo interativa: a comu-
nidade manda noticias. Floriandpolis: EAUFSC, 2007.

DEPOVER, Christian; GIARDINA, Max & MARTON, Philippe. Les environne-
ments d’apprentissage multimédia: analyse et conception. Colection Edu-

cation et Formation. Paris: L'Harmattan, 1998.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson Edu-
cation do Brasil, 2008.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma
nossa maneira de criar e comunicar, Editora Zaar, Rio de Janeiro, 2001.

LEBRUN, Marcel. Des Technologies pour enseigner et apprendre. Paris,
Bruxelas: De Boeck & Larcier, 1999.

LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34, 1999.

MACHADO JR., Felipe Stanque. Interatividade e interface em um ambi-
ente virtual de aprendizagem. Passo Fundo: Ed. IMED, 2008.

29



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010 30
Da interatividade aos niveis de interagao no desenvolvimento de hipermidias

para ambientes educativos

MALLENDER, Ariane. Ecrire pour Le multimédia. Paris: Dunod, 1999.

MONTEZ, Carlos & BECKER, Valdecir. TV digital interativa: conceitos, de-
safios e perspectivas para o Brasil. Floriandpolis: EQUFSC, 2005.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne & SHARP, Helen. Design de interagao:
além da interacdo homem-computador. Porto Alegre: Bookmann, 2005.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespeco: o perfil do leitor imersivo.
Sao Paulo: Paulus, 2004.

SEGUY, Francoise. Les produits interactifs et multimédias: méthodologies,
conception, écritures. Grenoble: PUG, 1999,

SILVA, Marco. Que é interatividade. Boletim técnico do Senac, Rio de Ja-
neiro, v. 24, n. 2, 1998.



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010

Gilson Braviano

Gilson Braviano é professor do Departamento de Expressao Grafica
da Universidade Federal de Santa Catarina desde 1996. Se licenciou
em Matematica em 1987, obteve o grau de Mestre em Engenharia de
Producdo, na area de Pesquisa Operacional, em 1990 e o doutorado em
Matematica Aplicada pela Université Joseph Fourier, na Franga, em 1995.
Ocupa atualmente a presidéncia da ABEG - Associacdo Brasileira de Ex-
pressao Grafica e integra, desde 2006, no MEC, o Banco de Avalidores das
Instituicdes de Ensino Superior Brasileiras. E autor de dois livros e suas
areas de interesse em pesquisa envolvem os aspectos de interatividade
da geometria dinamica e dos ambientes virtuais de aprendizagem.

Curriculo Lattes: http://lattes.cnpqg.br/0394077169198868

Carlos Alberto da Silva

Graduacao em Licenciatura Plena em Educacdo Artistica com Habilitacdo
em Artes Plasticas (UDESC - SC). Especializagcdo em Design de Produ-
to (Faculdades Barddal de Artes Aplicadas). Mestrando do Programa de
Pés-Graduagdo Stricto Sensu em Design Grafico (Universidade Federal
de Santa Catarina). Tem experiéncia em docéncia no curso de Design de
Produto no Instituto Federal de Educacdo de Santa Catarina e atualmente
é docente nos cursos de Design Grafico e Design de Produto da Faculdade
Barddal de Artes Aplicadas. E consultor na area de Design Instrucional
atuando em empresa de e-learning da Grande Floriandpolis. Tem trabalho
publicado nos anais do Congresso Nacional de Ambientes Hipermidia para
a Aprendizagem, 2009, sob titulo: Design emocional e design de intera-
cdo em sistemas de hipermidia adaptativa.

Curriculo Lattes: http://lattes.cnpqg.br/8382731805850046

125


http://lattes.cnpq.br/0394077169198868
http://lattes.cnpq.br/8382731805850046

	v1_cap_1
	Da interatividade aos níveis de interação no desenvolvimento de hipermídias para ambientes    educat
	Introdução
	Interatividade
	Potencialidades de interatividade
	Níveis de interatividade
	TICs e seus aspectos interativos
	Telefonia
	TV digital interativa
	Computadores pessoais

	Como hipermídia e interatividade se relacionam
	A linearidade a não-linearidade
	Tipos de interatividade em hipermídia
	Interatividade digital na educação
	Interação em hipermídias na educação
	Níveis de interação e interatividade nas situações pedagógicas
	Considerações finais
	Referências

	v1_cap1_Autores
	Autores
	Gilson Braviano
	Carlos Alberto da Silva
	Israel Braglia
	Berenice Santos Gonçalves
	Mônica Renneberg da Silva
	Marília Matos Gonçalves
	Tobias Tessmann Mülling
	Alice Theresinha Cybis Pereira



	Quadro 1 pequeno: 


