Interatividade ou interacdo? Reflexfes acerca do sentido terminoldgico para

a compreensdo de um objeto de estudo emergente®.

Claudia Presser Sepé’

Universidade do Vale do Rio dos Sinos

Resumo

Quando falamos em novas tecnologias, como o caso dos videojogos,
matéria-prima de que se ocupa minha investigacdo de doutorado, imediatamente se evoca o
termo interatividade. E essa evocacdo é tdo automatica, que chega a parecer 6bvia sua
associacdo com o dispositivo® computador. No entanto, uma revisdo mais aprofundada da
literatura sobre o0 assunto mostra que ha sentidos interditos, ainda por serem desvelados, no
tensionamento entre os termos interatividade e interacédo.

E é justamente em torno do refino, e de uma reflexdo, em torno dessas
acepgOes que esse paper se articula.

Palavras-chave: interatividade-interagdo-RPG on-line
1. Uma breve contextualiza¢do de um RPG on-line: Erinia.

Segundo consta do proprio site do jogo:

O Erinia é um jogo RPG (Role Playing Game- Jogo
de representacdo de papéis) para computador, de uso massivo pela
Internet  (...)permite que milhares de pessoas joguem
simultaneamente, interagindo em um mundo virtual que evolui e se
altera constantemente, mesmo quando ndo estdo conectados ao
jogo. O enredo é inspirado em elementos do folclore brasileiro,
adaptando monstros imaginarios de nossa cultura, lendas, mitos ao
contexto dos jogos classicos de RPG (normalmente em estilo
medieval). (...) Algumas das criaturas que podem ser citadas sdo o
Saci, o Caipora, 0 Gogé de Sola, entre outros.

Sem desconsiderar as caracteristicas elencadas acima, o que, de fato, chamou

minha atencdo para esse jogo, foram as possibilidades de interacdo® que ele é capaz de

! Este texto é parte da Tese de Doutorado da autora, ainda em construcio.

2 Especialista em Lingua Portuguesa; Mestre em Sociolingiiistica pela UFRGS; doutoranda na area de Midia e Processos
Socioculturais, na Unisinos.

8 Aqui entendo dispositivo como o meio técnico, tal como seria a tevé, o radio, o telefone.

4 Adiante explicarei porque uso o termo interagdo e nio interatividade.



promover, a saber: entre jogadores (via canais de chat disponiveis no ambiente do jogo);
entre avatares (personagens que representam os jogadores); entre jogadores e NPCs (No
Playing Character), isto €, personagens que sdo programas e SO interagem com 0S
jogadores quando ativados por estes. Um exemplo desses NPCs séo os contadores de lendas
do mundo de Erinia (mundo do jogo). Quando acionados pelo jogador, eles apresentam,
numa caixa de dialogo, algumas lendas de nosso folclore, e o jogador seleciona a que quer
conhecer. Em seguida o texto aparece na caixa. As falas do NPC sdo programadas e
correspondem a um namero finito de opgbes, como por exemplo: “Em que posso ajudar? “
Ha, ainda, a possibilidade de interacdo entre os jogadores e os produtores do jogo, via GMs
(Game Masters), que sdo pessoas contratadas para ficar on-line com os jogadores e
responderem suas ddvidas em tempo real. Todas essas instancias de interacdo podem
funcionar simultaneamente, sem falar no entrecruzamento de linguagens verbais e nédo
verbais (como as imagens e 0s sons empregados no jogo).

O mapeamento dessas instancias ainda esta em andamento em minha pesquisa,
mas foi justamente ele que me instigou a aprofundar o refino das nogdes de

interatividade/interacéo, que apresentarei, em parte®, no préximo item.

2. Interatividade/interacdo: refletindo sobre os sentidos construidos em busca

de definicoes®

Considerando a interatividade um conceito de fundo de minha pesquisa,
percebi, ap6s inumeras revisdes de literatura, associadas a uma andalise mais
aprofundada de meu objeto de estudo, que era preciso limpar o terreno conceptual
em torno daquele termo e ser propositiva; isto é, tentar chegar a uma definicdo que
desse conta do universo por mim focalizado.

Tarefa nada fécil, diga-se de passagem, visto que um passeio inicial pelo
estado da arte sobre essas concepcdes ja revela o quao controversas, difusas e, por
vezes, tratadas como sinbnimas elas sdao. Ndao € meu objetivo exaurir todas, até

porque isso nao seria possivel num Unico trabalho, mas apontar algumas que mapeei

A limitac8o de espaco para este artigo condicionou a forma resumida como apresento, tanto o jogo, como as acepgdes
nucleares aqui desenvolvidas.

® A guisa de esclarecimento, como a maior parte de bibliografia utilizada neste paper esta em inglés, optei por traduzir
livremente os trechos citados, indicando a referéncia a fonte.



e aprofundar aquelas que me pareceram mais fecundas & minha investigacdo, tal
COMO Vveremos agora.

De acordo com Manovich (2001:55), o conceito de interatividade é
tautoldgico, visto que as modernas HCI (Human Computer Interface) sdo, por
definicdo, interativas, ao contrario das interfaces mais antigas como as de
processamento de dados. Ja as modernas interfaces humano/computador permitem
ao usudrio controlar o computador em tempo real pela manipulagdo da informagéo
mostrada na tela. Assim, uma vez que o0 objeto esta representado em um
computador’, Manovich sustenta que esse objeto se torna interativo.

Por outro lado, o autor diz que € muito mais dificil lidar teoricamente com
experiéncias dos usuarios dessas estruturas e que permanece uma das questdes
tedricas mais dificeis trazidas pelos novos midia. Complementarmente, explica que
existe o perigo de podermos interpretar “interacdo” literalmente equiparando-a a
interacdo fisica entre um usuério e um objeto de media, como apertar um botdo,
escolher um link, desconsiderando que tais procedimentos implicam um
processamento de informacdes que envolvem mecanismos psicologicos, tais como
formar hipoteses, que sdo requeridos de nos para compreendermos qualquer texto
ou imagem; processos que sdo equivocadamente, segundo o autor, identificados
como uma estrutura objetivamente existente de links interativos. (p.57)

Ja por essas consideracdes podemos perceber que, ainda que o autor se
esforce em explicitar o que entende por interatividade, o que estaria muito préximo
do senso comum de que ha pouco eu falava, ele mesmo sinaliza para um interdito
em seu discurso, ao afirmar que é mais dificil tratar do conceito em pauta quando
entra em jogo a analise do comportamento dos usuérios diante dos novos midia, ao
mesmo tempo em que aponta o risco do que talvez ele entenda ser uma maneira
simplificada de descrever interagdo (note-se que, ai, o autor ndo fala em
interatividade, e usa aspas, como visto acima):interacgdo fisica entre um usuario e
um objeto de midia.

E por que entendo ser esse movimento um interdito discursivo? Porque, ao

que tudo indica, Manovich reconhece que ha muito mais por trads de uma definicao

7 Os termos ou expressdes em negrito nesta secéo correspondem a grifos nossos. Quando néo o forem, sera identificada a
autoria.



que se quer tecnicista; ou seja: falar em interatividade compreenderia instancias
palpaveis, desde a simples representacdo de um objeto no computador, até sua
manipulacdo, mas igualmente outras menos tangiveis, como aquilo que estaria a
ocorrer com 0s sujeitos, num nivel mais congnitivo, interpretativo, pessoal e, por
isso mesmo, menos afeto ao controle ou descri¢cdo. Talvez, neste caso, 0 uso do
termo interacdo, ao invés de interativo, ndo tenha sido tdo despretensioso como
pode parecer numa primeira leitura.

De qualquer forma, parece que esta aparente confusdo terminolégica
remonta as origens mesmas do vocabulo interatividade, como podemos observar no
relato de Klaus Jensen (s.d, p.3).

Segundo este autor, ‘interatividade’® permanece um dos conceitos mais
centrais- e um dos mais notoriamente dificeis de definir- em pesquisa sobre medias
computacionais em geral, e em estudos de comunicagdo na web em particular. Além
disso, prossegue 0 mesmo autor, antes de ser interatividade o termo foi interagéo,
pelo menos, como ele explica, da perspectiva da historia das idéias e conceitos
cientificos. E como indicado por uma revisdo dos usos terminolégicos de
“*interatividade’”, a palavra deriva de *“’interacdo’”, “”um conceito que geralmente
significa: troca, influéncia matua’”.®

Jensen ainda explica que um importante aspecto do conceito de interacdo, tal
como desenvolvido na Sociologia e outras ciéncias sociais, tem sido significado ou
interpretacgdo. Ou seja: a fim de ser qualificada como interagdo, uma atividade deve
ser interpretada em termos de alguma forma de significado contextual, relevancia
ou consequéncia pelos participantes e/ou observadores (p.4). Dentro deste escopo,
Jensen afirma que , com respeito a media, “’interatividade’” desenvolveu-se como

interacao

um derivado de sugerindo uma analogia entre trocas tipo
humano-humano e humano-méaquina. (p.5)

Muito embora o autor aponte para noc¢bes como as de troca, influéncia

mUtua, ao se referir aos computadores em rede, mais uma vez fica em evidéncia o

sentido de manipulacdo daquilo que é veiculado no ambiente digital e, de novo,

8 As aspas simples em torno dos termos interatividade/interacdo séo do autor, para indicar, assim entendo, que esta se
referindo ao termo.
° E, ai, 0 autor toma como referéncia outros pesquisadores como J.F. Jensen,1999; Kiousis,2002; McMillan,2002.



parecemos voltar ao nosso j& conhecido senso comum! Quero ressaltar que ndo vejo
problema algum com o que parece ser consensual; no entanto, dada a natureza do ja
observado no RPG alvo de minha analise e das relaces que parecem se estabelecer
no ambiente do jogo, creio ser insuficientes defini¢cbes do termo que andem apenas na
direcdo desse sentido usual de interatividade. Por isso, entdo, prossigo no
mapeamento dos sentidos ja construidos em torno do termo em questéo.

Kiousis (2002:356), fazendo uma revisdo a respeito do emprego do
termo interatividade, explica que, em geral, acha-se associado as novas tecnologias
de comunicacao, especialmente a internet e a world wide web. Em alguns contextos,
o0 nivel de interatividade varia através dos media, normalmente ancorado em sua
habilidade para facilitar interagdes similares & comunicagdo interpessoal. No
entanto, destaca o autor, o padrdo para determinar 0 que torna um meio mais
interativo que outro € muito ambiguo. Complementarmente, discute que o problema
das definicBes existentes € que, via de regra, priorizam um ou outro aspecto
implicado no conceito: ora a mensagem; ora o contexto de comunicacéo; ou ainda
0s sujeitos ou o canal . Sendo assim, Kiousis (p.370) propde que elementos deveriam
existir para uma operacionalizagdo do conceito:

1°  pelo menos, dois participantes (humanos ou ndo humanos'®) para a
comunicagao interativa transpirar ;

2° alguma tecnologia permitindo trocas de informacdo mediada entre
usuarios, bem como um canal (ex: telefone ou salas de chat de um
computador);

3° apossibilidade de os usuarios modificarem o ambiente mediado.

Feito isso, 0 autor faz uma espécie de resumo daquilo que ele considera
central sobre o conceito e propde que uma definicdo de interatividade deve
contemplar as seguintes dimensfes: a estrutura de um meio; o contexto dos

ambientes (cenarios) de comunicacao e as percepcdes dos usuarios.

1 Ao que parece, para o autor, a interatividade pode ocorrer sem a presenca de humanos; tanto que distingue usuarios
humanos de néo humanos.



Explicitado essa definicdo de interatividade, Kiousis destaca que o maior
problema dos pesquisadores é que eles ndo conseguem construir um conceito que
relacione os trés dominios indicados no esquema acima e, feita esta observacao,

apresenta o seu conceito:

Interatividade pode ser definida como o grau com que
uma tecnologia de comunicacéo pode criar um ambiente
mediado no qual os participantes podem comunicar-se (um
com um, um com muitos, muitos com muitos), tanto
sincronicamente guanto assincronicamente, e participar em
trocas reciprocas de mensagens (dependéncia de terceira
ordem). Com respeito aos usuarios  humanos,
adicionalmente a interatividade se refere a sua habilidade
para perceber (italico do autor) sua experiéncia como uma
simulacdo de comunicacdo interpessoal e aumentar sua
consciéncia de telepresenca.

Embora Kiousis apresente uma analise complexa a respeito do conceito em
pauta, vale ressaltar que a comunicacdo mediada € um atributo central para
Kiousis, visto que ele entende que a interatividade é mais fortemente ancorada na
nocdo de interacdo via media. Portanto, se a interacdo (para repetir o termo usado
pelo autor) ndo ocorrer via media, ndo se podera falar em interatividade. E, sendo
assim, mais uma vez parece que é o dispositivo tecnolégico, ou reproduzindo
palavras do proprio autor, a “tecnologia de comunicacdo”, o que possibilita a
ocorréncia da interatividade; some-se a isso, o fato de que, ao tratar de usuarios
humanos, para que se possa falar em interatividade, a simulacdo da matriz baseada
na comunicacao interpessoal deve ser ativada.

Jensen, Jens F. (1998), um dos autores que Kiousis toma como referéncia,
destaca, inicialmente, que interatividade é um tipo de buzzword, termo usado com
frequéncia pelos americanos ao se referirem a palavras que, dentro de um certo
topico, aparecem para designar alguma coisa importante e que- por um dado tempo-
sdo ouvidas constantemente, mas usualmente dificeis de serem entendidas, uma vez
que ninguém parece saber o que elas significam.

Isto posto, Jensen ( idem, p. 186) explica que a interatividade passou a ser
associada ao crescimento explosivo de tecnologias interativas como videotexto,

servicos on-line, sistemas de telefone baseados em resposta de voz e, mais



importantes, computadores e multimidias, Internet, computadores em rede, entre
outros que ele cita.

Entéo, Jensen (p.200) propde ser mais apropriado pensar numa defini¢do de
interatividade que compreenderia diferentes dimensfes do conceito, mutuamente
independentes. Essas dimensdes, prossegue o autor, seriam quatro: 1)transmisséo;
2) consulta; 3) conversacao e 4) registro.E, nelas baseando-se, Jensen apresenta um
conceito para interatividade: “ uma medida de uma habilidade potencial de um
media para permitir ao usuario exercer uma influéncia sobre o contetdo e/ou
forma da comunicac¢do mediada.”

E possivel notar, ja pela definicdo, que o que determinaria o funcionamento
da interatividade seria, fundamentalmente, o tipo de media. E, sendo assim, o papel
do usuario seria sobredeterminado pelo media por ele acessado. Com base nessas
quatro dimensoes, o autor defende, entdo, que quanto mais elas se distanciam do
modelo transmissionista, mais proximas elas estariam dos novos media e, por
extensao, e isso € uma leitura minha, maior seria o grau de interatividade.

Outro autor, Rafaeli (1988:115-120), desenvolvendo um modelo que ele
denomina Responsivo®, de certa forma se opondo a Jansen, F, diz que os modelos
multidimensionais continuam ndo dando conta da esséncia da interatividade e
apresenta algumas conclus@es sobre o tema. Sdo elas:

1) Nem toda comunicacdo € interativa, e mesmo comunicacdo n&o

interativa pode conter respostas coerentes.

2) Interatividade ndo é uma caracteristica do meio. Media e canais
podem demarcar fronteiras, remover barreiras ou prover condi¢des necessarias

para niveis de interatividade. Mas ter potencial para ndo implica ser de fato.

1 Este modelo leva em conta o reaproveitamento de todas as mensagens ja proferidas, incorporadas a mais atual, durante
0 processo de comunicagdo. Quanto mais o discurso se ancora na retomada de mensagens, mais interativa sera a
comunicagdo. No caso, como o autor mesmo ilustra, a relagdo de uma pessoa com uma maquina de refrigerantes é reativa;
por isso mesmo, menos interativa. Agora, varias pessoas conversando num canal de chat corresponderia a uma situagdo
extremamente interativa, pois demanda feedback dos discursos produzidos.



3) Como decorréncia do item anterior, tem-se que muitos usos das
novas tecnologias de comunicacéo sdo ndo interativos. Interatividade potencial

é uma qualidade da situacdo ou contexto(setting).

4) Esse modelo distingue interatividade de feedback, da qual é um sub-
elemento. Interatividade é feedback no sentido de que ha uma relagdo tanto com
mensagens prévias quanto com a forma como essas mensagens relacionam-se

aquelas que as precederam.

Como Rafaeli parece centralizar sua discussdo na forma como se d& o
reaproveitamento de todas as mensagens ja proferidas em seu modelo responsivo de
comunicagdo, vejo sua discussdo sobre interatividade avancar, ao contrério dos
demais autores até aqui apresentados, que, em maior ou menor grau, tendem a por
em evidéncia o aparato técnico. Ndo estou com este posicionamento querendo
atribuir um julgamento de menos-valia ao dispositivo técnico; pelo contrario. Como
Rafaeli mesmo sustenta, midias sdo potenciais para que niveis de interatividade
ganhem forma; no entanto ndo sdo condicGes suficientes para.

Nesta direcdo é que parecem ir as reflexfes de Braga (2000:6), quando diz
que, em se tratando de interatividade, a preocupacdo do pesquisador ndo deveria ser

o de verificar se determinado produto ou meio € interativo ou ndo, mas

o0 de verificar (em determinadas situacbes e/ou com
referéncia a determinados produtos e meios) como a interatividade
parece estar sendo operada- seja em casos pontuais especificos,
seja como tendéncias em relacdo a determinados tipos de produtos
ou situacdes.

Por isso mesmo, o autor rejeita a tendéncia a se associar o0 modelo
conversacional, do tipo que ocorre face a face, ao que ocorre nas interacGes
medidticas, que, segundo ele, tém por caracteristica o afastamento dos sujeitos

73312

(““interlocutores™ ~°), uma vez que, entre eles, haveria canais e produtos que

responderiam por uma dindmica diferente daquela ocorrida num modelo como

12 Braga, em seu texto, coloca a palavra interlocutores entre aspas,talvez por néo querer associ-la & idéia tradicional de
interlocucéo, que seria abarcada pelo modelo de conversacional de comunicagao ao que ele quer se contrapor.



aquele. Essa dindmica corresponderia a interacdes diferidas e difusas. Segundo
Braga(p.8):

O que caracteriza fundamentalmente a interacdo
mediatizada é dispormos (a diferenca do modelo conversacional) de
uma producdo objetivada e duravel, que viabiliza uma comunicacao
diferida no tempo e no espaco, e permite a ampliacdo numérica e a
diversificacéo dos interlocutores™.

Complementarmente, o autor explica que essas relag@es diferidas e difusas
que se estabelecem entre os interlocutores sdo permeadas pelas mediac¢des culturais.
Devido a estas mediacOes, explica 0 mesmo autor, mais do que depender de uma
competéncia de interagir com determinados produtos, 0s sujeitos estdo interagindo
com a sociedade.

Assim, para Braga, o produto, e ndo o meio, ocupa lugar central na
discussdo sobre interatividade; ndo um produto per si, mas um produto histérica e
socialmente constituido, e, por extensdo, processual. Essa processualidade do

produto aponta para o que parece ser fulcral nas reflexdes do autor:

0 que importa efetivamente é como ele (o produto) circula na sociedade,
desde sua producdo até seus usos, incluindo nesses usos, ndo sO a
perspectiva imediata do “’receptor’”, mas também de sua presenga como
objeto de cultura. (p.6)

E, nesta linha, ele prossegue:

A interatividade deve ser vista como um processo socialmente construido,
utilizando variadamente determinadas caracteristicas dos meios de comunicacéo,

organizado historicamente em torno da geracdo de determinados produtos de

13 H4 que se considerar que, embora 0 autor se contraponha & costumeira assuncdo do modelo conversacional como
parametro para avaliar se um meio é interativo, o termo interlocutor, invariavelmente, remete a este modelo. Neste caso,
talvez melhor fosse usar o termo “interagente”, empregado por Alex Primo (2003), e ,assim, evitar correla¢des do tipo em
discusséo.
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sentido. (...)se um produto mediatico é posto em circulacdo na sociedade e,

efetivamente, circula, ha, inevitavelmente, interatividade. (p.6)

Uma outra autora que, de forma semelhante a Braga (2001), sustenta ser
mais produtivo pensar a interatividade centrada no produto midiatico é Fragoso
(2001:93); um produto visto em sua interacdo com o receptor. Assim, ela sustenta

que

a interatividade corporifica uma atividade interpretativa analoga
aquela que se verifica em torno de todo produto midiatico' e justamente
porque é sempre baseada num ndmero finito de opg¢des (predeterminadas
pelos programadores)*®, a interatividade tende a chamar a atencdo do
receptor para a pré-selecéo inerente a todo processo de producdo midiatica.
Talvez esse potencial para evidenciar a arbitrariedade da producdo e o papel
fudamentalmente ativo do receptor em quaisquer processos midiaticos,
seja a mais valiosa contribuicdo que a interatividade tem a oferecer.

Na esteira da discussdo do papel ativo do receptor'®, aparece Alex Primo
(2003), que prefere o termo interacdo ao termo interatividade, uma vez que, segundo
ele, este ultimo apresenta um emprego bastante elastico, pouco claro, e muito
tecnicista,o que , de fato, pudemos observar até aqui, em maior ou menor grau.

Para Primo (1997,1998, apud Primo 2003:2), “ a interacdo € uma ‘acao
entre’ os participantes do encontro(...)o foco se volta para a relagdo estabelecida
entre os interagentes’’ , e ndo nas partes que compdem o sistema global.”.

E assim entendendo interacdo, a proposta do autor € buscar na comunicagdo
interpessoal sua base de analise, a partir de uma abordagem que ele denomina
sistémico-funcional. Neste caso, 0 que importa é, segundo o proprio autor,

“ investigar o que se passa entre'® os sujeitos, entre o interagente humano e o

14 Vale ressaltar que a autora, ao longo do mesmo artigo, chama a atencéo para a falécia de se considerar alguns produtos
midiaticos, como a tevé aberta, como sendo incapazes de promover ou permitir qualquer tipo de interacdo, o que ela
atribui, e que ja foi discutido aqui, ao fato de o adjetivo interativo ser também qualificativo de interacdo, que significa
“’acdo que se exerce entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas’” ( e aqui a autora cita Ferreira, 1999:1123)

%5 0 adendo é nosso.

18 Como ja destaquei nesta seco, o autor propde o termo interagente em substituicdo a termos como receptor e USUArio.
Tal opgdo, Primo explica, se deve ao fato de que ele percebe estes dois Ultimos como indicativos de um papel subordinado
dos sujeitos- o primeiro, por exemplo, associado ao modelo transmissionista-telegrafico, e o segundo ao que ocorre na
comunicacdo mediada por computador, onde os dados estariam disponibilizados para uso- menos participativo do que o
interagente. Dentro desta terminologia o sujeito estaria sendo visto como um participante ativo, (re) construtor de
mensagens, em relacdo com seus pares.

7 Nesta citagio, os grifos sdo do autor.

18 Mais uma vez, grifos do autor.
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computador, entre duas ou mais maquinas.” Portanto, concepcdes de comunicacao
calcadas em modelos como o transmissionista, ou em quaisquer dos elementos
individualmente compreendidos neste modelo, estariam fora da linha de abordagem
do autor.

Isto destacado, Primo apresenta dois grandes tipos, “grupos”, para dar conta
da interacdo mediada por computador, assim denominados: “interacdo mutua” e
“Interacdo reativa”.

No primeiro caso, tem-se uma interacdo caracterizada pela participagédo pro-
ativa do interagente, nunca considerado isoladamente, mas em relacdo continua e
processual com outros interagentes. Este tipo de interacdo implica, de acordo com o

autor,

uma constante negociacdo. Cada acdo expressa tem um impacto
recursivo sobre a relacéo e sobre 0 comportamento dos interagentes; isto &,
o relacionamento entre os participantes vai definindo-se ao mesmo tempo
gue acontecem o0s eventos interativos (nunca isentos dos impactos
contextuais)®. (p.14)

Como se V&, a interacdo matua, justamente por se definir na processualidade
que lhe é constitutiva, ndo pode ser definida a priori; e, embora dependa das a¢oes, e
me arriscaria a dizer dos sentidos j& produzidos pelos interagentes, tem na
imprevisibilidade propria do acontecimento que ela é outra de suas caracteristicas
definidoras.

Tendo isso em mente, parece-me apropriado sugerir que a interagdo mutua

proposta pelo autor é marcada por duas processualidades que se atravessam

% vale salientar que este aspecto de recursividade a que se refere o autor parece elemento destacado, embora ndo
exatamente da mesma forma como o desenvolve, por Rafaeli com seu modelo responsivo, tal como vimos nesta segéo.

18 parece-me que poderia haver um investimento maior na explicitagdo do que seriam esses impactos contextuais. Neste
sentido penso que poderei contribuir ao tentar problematizar como se dao as interagdes no ambiente do jogo Erinia; ou ,
por outra, 0s eventos interativos a que se refere o autor.
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concomitantemente: uma sincronica, que € a da interagdo que eu defino como
acontecimento, do agora, sobre o qual ndo se tem controle absoluto, porque nédo
completamente previsivel, e outra diacronica, que demanda a retomada do j& dito,
do ja feito, que eu denomino de interacdo como memdria, cujo gatilho de
funcionamento é justamente o carater de recursividade. Sem a memodria, acredito,
sem a recuperacdo do ja produzido, ndo ha o acontecimento, visto que a
processualidade da interagdo depende do resgatar para fazer avancar a interagéo.
Isto posto, passemos ao outro tipo de interacdo proposto pelo autor: a reativa.

Ao contrario da interacdo mdtua, a interacdo reativa fundamenta-se, de
acordo com Primo ( idem,p.14), na “previsibilidade” e na “automatizacao”. E,
prossegue o autor, interagdes deste tipo podem se repetir indefinidamente,
comportando-se sempre da mesma maneira, pois respondem a uma pré-
programacéo. E o que acontece, por exemplo, quando clicamos o botdo direito do
mouse e executamos uma agdo do tipo “mover pasta para”; neste caso , temos, tal
como o autor explica, “ 0s mesmos outputs para 0s mesmo inputs.”

Finalmente, Primo ( ibidem, pp.14,15) explica que ha que se considerar que,
em alguns casos, pode ocorrer a presenca concomitante de interacbes mutuas e
reativas, consubstanciando um processo que ele denomina “multi-interacdo”, como
0 que ocorre numa sala de bate-papo, onde, a0 mesmo tempo em que Se conversa,
utiliza-se o dispositivo técnico: mouse, teclado, bem como o software implicado.

Encerrando aqui a revisdo da literatura, passo agora a propor 0 meu
entendimento sobre os conceitos em pauta- interatividade/interacdo- tendo em vista
0 meu objeto de estudo.

Se levarmos em conta 0 mapeamento prévio das interagdes que percebi no
ambiente do jogo Erinia, parece acertado descrever estt MMORPG? como um
produto midiatico sincrético?, visto que, a0 mesmo tempo em que resulta da fusdo
de diferentes instancias de interacdo, permite o desenvolvimento do carater ludico,

préprio dos jogos em geral.

2 Massive Multiplayer Online Role Playing Game

22 Opto pelo termo sincrético, e ndo hibrido, porque percebo que o que faz o jogo que analiso ser o que é ndo é a
concepcéo das instancias de interagdo mapeadas, vistas como elementos heterogéneos combinados, mas a possibilidade de
funcionamento simultdneo dessas instancias, como uma unidade cujas partes atuam de forma intimamente imbricada. O
termo hibrido, em minha concepgéo, parece evidenciar mais as partes do que o todo. Assim, é meu entendimento que
sincrético estaria para uma relagéo sintética, cujas partes se fundem num todo, enquanto hibrido, para uma relacéo aditiva.
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Mas esse carater sincrético ndo se consubstancia apenas nas interagdes em

evidéncia, e no ludismo, mas igualmente no resgate- sintese que o jogo permite

visualizar ao ser posto em funcionamento, a saber:

a)

b)

de outras midias, veiculos, fontes de informacdo: filmes, livros,
jogos ja produzidos (o enredo do jogo, bem como os personagens
e cenarios guardam semelhanca com o desenho medieval de
filmes , jogos pré-existentes, sem falar no que os registros do
folclore brasileiro incorporaram da tradicdo oral e fixaram sob
forma de literatura.);

de vérias linguagens: tanto verbal-escrita, como o0 que ocorre na
utilizacdo dos canais de chat dentro do jogo, quanto nao-verbal: o
som, a imagem (via cenarios do ambiente do jogo, configuracdo
visual dos avatares dos jogadores e NPCs);

de outros ambientes digitais j& experimentados pelos jogadores:
sites de busca na Internet (quando acessam os NPCs a dindmica é
muito semelhante), ou mesmo a utilizacdo de salas de bate-papo

convencionais, bem como o envio de torpedos por celular.

Considerando, pois, que o RPG online que analiso resulta da inter-relagdo de

todos os elementos elencados acima, bem como das instancias de interacdo que

mapeei até agora, nas quais a participacdo dos sujeitos jogadores & sempre

fundamental, parece-me que a ado¢do do termo interacdo, nos moldes do que Alex

Primo desenvolve, revela-se uma escolha adequada a meu objeto de estudo.

Portanto, em minha tese, proponho abandonar o termo interatividade, tdo associado

as novas tecnologias, e que, por isso mesmo, parecem pdr em evidencia a técnica

sobre o sujeito; uma sobreposi¢do que ndo me parece adequada para dar conta de

como percebo aquele produto mididtico E como o percebo como um construto

multi/sincrético, indo pela esteira de Alex Primo, sugiro entender a interacdo como

um processo pluri-relacional, mediado pelo computador (nivel micro),via jogo

(grande mediador), onde se intercruzariam interagcGes mutuas e reativas.
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No primeiro caso, teriamos a relacdo entre os jogadores, viabilizada,
predominantemente, pelos canais de interlocu¢cdo, com a ancoragem nas duas
processualidades interativas que sugeri: a sincronica (do acontecimento) e a
diacronica (da memdria-recuperacéo, co-construgo do dito)*,

J& no segundo caso, apareceriam as relagdes entre os jogadores e 0s NPCs,
bem como com o préprio ambiente do jogo (quests, acionamento de inventarios,
exploracdo dos cenérios). Este tipo de interacdo teria suporte, fundamentalmente, na
processualidade interativa mneménica, via recuperacdo de inputs provenientes de
outras fontes, como livros, filmes, e ambientes digitais utilizados previamente pelo
sujeito, mas sem as variagdes proprias do acontecimento, visto que ocorrem sempre

da mesma forma operacional.

3. Consideracdes Finais

Como todo produto resultante da aplicagdo de novas tecnologias, 0s
games online ainda merecem muito investimento de pesquisa; especialmente se
considerarmos ser um produto midiatico em permanente evolucdo. Por isso mesmo,
tudo o que desenvolvi neste artigo carece ainda de maior aprofundamento.

De qualquer forma, minha hipotese, com base nas reflexdes em torno dos
conceitos de interatividade/interacdo, é que o que deve atrair tantos usuarios para
um jogo como o Erinia (estruturalmente e funcionalmente bastante simples), pode
ser justamente o carater multi/sincrético que ele apresenta: a rede de interacfes que
ele possibilita ativar, muito semelhante, inclusive, a tantos outros gadgets® e

ambientes digitais explorados na contemporaneidade.

28 |gualmente, neste caso, estando em relacéo direta a variavel “interpretaco”, mencionada por autores aqui discutidos,
como Fragoso (2001), Rafaeli (1988) e Klaus Jensen (s.d.) e que parece merecer maior investimento neste trabalho.

24 Aqui me refiro, por exemplo, aos celulares, cada vez mais multifuncionais e a aparelhos como i-pods, que permitem
armazenar fotos, baixar arquivos de MP3 e videoclipes.
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