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INTERATIVIDADE
O conceito de interação vêm da física e refere-se ao comportamento de partículas cujo movimento é alterado pelo movimento de outras partículas. A partir daí este conceito passou pela psicologia e sociologia, onde a premissa é que nenhuma ação humana ou social existe separada da interação. Então, somente depois o termo foi incorporado ao campo da informática e transmutado em interatividade.
A interatividade é considerada o diferencial dos suportes digitais, mas este termo abrange um campo muito vasto, e deve ser discutido. A discussão sobre interatividade não foi colocada pela informática. O termo interatividade significa a possibilidade de dialogar com o sistema de expressão, seja ele artístico ou técnico, e abrange um vasto campo semântico. 
Interação é uma ação recíproca, ação que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas. Interativo, entende-se por uma aplicação na qual cada entrada vai provocar uma resposta, por exemplo, uma operação recíproca entre o usuário e o computador. Segundo MANZINE (1991), o objeto interativo tem uma gama variada de qualidades: níveis de interação, formas de comunicação e grau de inteligência no desempenho.
Em 1932, Bertold Brecht usava o termo para se referir à participação democrática e direta dos cidadãos nos meios de comunicação, idéia que acabou se materializando na utopia das rádios e televisões livres que apareceram na Europa quarenta anos depois. 
Nos anos 70, Enzensberger pensou a interatividade como um mecanismo de trocas de papéis entre emissores e receptores, deixando os meios de comunicação de serem processos unidirecionais de atuação sobre o público. 
Machado (1990), discutindo Raymond Williams, aponta para a necessidade de se distinguir os sistemas interativos daqueles meramente reativos. Um sistema interativo deveria dar total autonomia ao espectador (parece que esse não seria o melhor termo para ser usado no caso da televisão interativa), enquanto os sistemas reativos trabalhariam com uma gama pré-determinada de escolhas.

"Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou já comercializados como interativos são, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por exemplo, solicitam a resposta do jogador/espectador (resposta inteligente em alguns casos; resposta mecânica na maioria dos outros), mas sempre dentro de parâmetros que são as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas variáveis do programa. Isso quer dizer que nas tecnologias reativas não há lugar propriamente a respostas no verdadeiro sentido do termo, mas a simples escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas" (p. 26).

Nesses sistemas onde a comunicação como troca simbólica cai em um monopólio o pólo emissor se torna hegemônico prejudicando as trocas comunicativas e a plena capacidade de resposta.
Portanto, para Williams, a verdadeira interatividade deveria abarcar a possibilidade de reposta autônoma, criativa e não prevista da audiência. Dessa forma, poderia se chegar a um novo estágio onde as figuras dos pólos emissor e receptor seriam substituídas pela "idéia mais estimulante" de agentes intercomunicadores. Tal termo nos chama a atenção para o fato de que os envolvidos na relação interativa são agentes, isto é, ativos enquanto se comunicam. E se comunicação pressupõe troca, comunhão, uma relação entre os comunicadores ativos é estabelecida com possibilidade de verdadeiro diálogo, não restrito a uma pequena gama de possibilidades reativas planejadas a priori.
Tomando esse entendimento, uma relação reativa não seria interativa. De fato, a primeira se caracteriza por uma forte roteirização e programação fechada que prende a relação em estreitos corredores, onde as portas sempre levam a caminhos já determinados à priori. A relação reativa seria, pois, por demasiado determinística, de pouca liberdade criativa.
Por outro lado, Fischer (1987), em seus estudos pragmáticos, coloca como sinônimos interação, relação e comunicação. Assumindo essa postura, que na verdade discute processos interpessoais, poder-se-ia também supor a relação reativa como um tipo de interação. Realmente, este é o encaminhamento que a indústria e o público geral têm tratado os sistemas reativos. Porém, o que não se pode admitir é que os sistemas reativos se tornem o exemplo fundamental de interação (como vem acontecendo nos slogans da indústria informática). Podemos então os apresentar como um tipo fraco de interação, sem jamais esquecer das profundas limitações que impõe à relação. Portanto, entende-se que é preciso discutir a fundo a interação mútua e plena, para que se possa além de se desenvolver o campo teórico sobre o tema, inspirar sistemas informáticos que permitam uma interação criativa, aberta, de verdadeiras trocas, em que todos os agentes possam experimentar uma evolução de si na relação e da relação propriamente dita.
A partir disso, é preciso mais uma vez lembrar a pragmática de Fisher que nos lembra que além de analisarmos os interagentes é preciso valorizar a relação entre eles. Tendo em vista que a relação envolve três elementos inter-relacionados (os participantes, a relação e o contexto) a valorização de apenas um ou outro elemento desqualifica o entendimento do processo e, por conseguinte, prejudica a criação de ambientes interativos que sejam mediados por computador.
Após esta breve discussão, pode-se então sugerir dois tipos de interação: mútua e reativa. A primeira se apresenta como plena e a segunda como fraca e limitada.
Os atos de leitura e recepção, pelo fato de pressuporem interpretações diferenciadas, sempre foram também atos de criação e expressões de uma certa liberdade, a verdade é que apenas a partir dos anos 60 tais atos ganharam autonomia suficiente, a ponto de converterem, muitas vezes, o receptor em co-criador da obra. Ex: happenings – grupo Fluxus, móbiles de Calder, bichos de Lygia Clark, são exemplos de obras que pressupõem a intervenção ativa do leitor/espectador para sua plena realização, que solicitam da audiência resposta autônoma e não prevista.
Em computação, a interatividade surgiu juntamente com os primeiros dispositivos de interface máquina/usuário. Nos anos cinqüenta foi considerada pela primeira vez a idéia de se conectar um tubo de imagem, como o da televisão, a um computador. Apesar da imagem eletrônica resultante ser de natureza simples e altamente esquemática, esta introduziu um diálogo autêntico entre o usuário e a máquina, abrindo, inclusive, o caminho para a manipulação de imagens por usuários não-especialistas (Couchot, 1992).
Ao longo do desenvolvimento das tecnologias, vão surgindo outros dispositivos de entrada e saída de dados, como os teclados, mouse, canetas óticas, datagloves, entre outros, e que estenderam a gestualidade humana ao campo numérico dos dados do computador. A realidade virtual, possibilitada por esses avanços, consiste justamente nessa imersão do usuário em um universo digital que possibilita interação com o universo real. Os primeiros programas de realidade virtual foram simuladores de vôo, para treinamento de pilotos, obviamente com interface e gráficos bem mais simples do que os que conhecemos hoje em dia, porém com os mesmos princípios básicos que um processador de texto, no aspecto que tange à interatividade. 
Essa discussão sobre interatividade não foi, porém, colocada pela informática. Para Arlindo Machado (1997), o que ela acrescentou foi um aporte técnico ao problema, pois os dispositivos de armazenamento não-lineares do computador (disquetes, HDs, CD-ROMs) possibilitam o acesso aleatório à informação, permitindo ao leitor-operador um processo de leitura ao longo de um universo onde os elementos são dados de forma simultânea. Esta disponibilidade instantânea das possibilidades do texto verbo-audiovisual no computador, favorece uma arte da combinatória. A obra interativa realiza-se no ato da leitura, redefinindo a distribuição de papéis do autor e do leitor, e este torna-se co-autor da obra. 
A hipermídia é um exemplo de texto não-linear. Ao contrário do texto, que em sua origem é configurado para ser um dispositivo linear, apoiado num suporte plano, a idéia básica do hipertexto é, utilizando-se das memórias de acesso aleatório do computador, configurar uma estrutura textual manipulável interativamente pelo leitor. O leitor, dessa maneira, tem diante de si um texto que contém diversas possibilidades de leitura, inclusive outros textos e imagens sobrepostos. Ele pode assim criar seu próprio caminho de leitura, correndo o texto nos mais diversos sentidos, já que um hipertexto não pressupõe uma ordem de leitura pré-estabelecida.
Interatividade entre pessoas

André Lemos situa a noção de interatividade em três níveis: uma interatividade social, que marcaria de um modo geral nossa relação com o mundo e toda vida em sociedade; uma interatividade técnica do tipo "analógico-eletro-mecânica", que experimentamos ao dirigir um automóvel ou mesmo ao girar a maçaneta da porta; e outra do tipo "eletrônico-digital", que seria ao mesmo tempo técnica e social
. É esta última que nos interessa particularmente.

Algumas características vão marcar a interatividade entre os usuários e os mídias digitais:

1) Feedback imediato, ou seja, cada ação do usuário corresponde a uma reação praticamente simultânea da máquina.

2) Os sistemas informatizados são concebidos de modo a prever o número mais alto possível de perguntas e as múltiplas combinações de respostas para que o usuário tenha a impressão de estar interagindo de forma análoga ao diálogo interpessoal e não perceba que a interação se dá dentro de um número limitado de possibilidades oferecidas pelo equipamento.

3) Capacidade de interagir de forma individualizada, em oposição aos meios massivos tradicionais.

4) Possibilidade de manipulação do conteúdo da informação.

Ao permitir a comunicação entre os diversos usuários, a exemplo das trocas de e-mails, IRCs e chats na Internet, as novas tecnologias também possibilitam uma interação social. Do mesmo modo que o telefone, o computador pode ser considerado uma ferramenta convivial.
Entendendo-se interatividade como a possibilidade de responder a e dialogar com um determinado sistema de expressão, constata-se que os processos realmente interativos na rede Internet são tão possivelmente múltiplos quanto ainda pouco explorados. A propalada interatividade da rede mundial de computadores ainda se limita, no mais das vezes, ao preenchimento de formulários, escolha de cores, tamanho da letra, etc.
São poucos os sites realmente interativos, isto é, que dialogam com ou respondem ao seu leitor-usuário de forma efetiva. Ainda que a tecnologia para o armazenamento de dados aleatórios aí esteja disponível para a utilização, os criadores que se lançam à construção de sites patinam entre a oferta de múltiplas possibilidades e a resposta aleatória a um dado procedimento. No mais das vezes, a resposta que daria início ao diálogo interativo não considera o conteúdo (o desejo) do leitor-usuário, pois a resposta é randômica, sorteada, de possibilidades previamente determinadas pelo autor do site. 
Posto isto, se faz ressaltar que o grande mérito interativo da rede – em seu estágio atual, fique bem claro – é o de permitir, e incentivar, o diálogo entre seres-humanos, e não com um sistema de expressão previamente programado. Chegamos, pois, à interatividade entre pessoas, que se dá pela rede por diferentes interfaces. 
O mais simples de todos é o e-mail, o correio eletrônico. Tem-se um endereço e envia-se uma mensagem a ele. Apropriação direta do correio tal qual o conhecemos. Para se enviar uma mensagem é preciso um endereço. Até por ser o mais simples e de possuir um correlato na “vida real” tão próximo, o e-mail é uma das interfaces mais utilizadas na Internet. Com ele, muitas pessoas retomam o gosto de escrever cartas, mas a maioria certamente o utiliza sem a preocupação que teriam ao escrever uma carta no papel. Isto porque há uma certa oralidade nos textos enviados por e-mail, sobretudo pelos escritos por pessoas que não tiveram a oportunidade de se corresponder por cartas. Esta oralidade fica ainda mais flagrante nas salas de bate-papo, onde cada grupo paulatinamente constrói seus próprios códigos de comunicação, suas próprias gírias. Há uma tendência natural de as salas de chat se fecharem em um determinado grupo de pessoas.
As salas de bate-papo podem ser consideradas uma segunda geração da inter-relação entre pessoas na rede. Uma vez dentro de um chat, prescinde-se de endereços para se comunicar com outras pessoas. A comunicação pode se dar de um para muitos e de um para um – dependendo das possibilidades oferecidas pelo software (interface) utilizado –, como, por exemplo, a escolha de uma conversa reservada.
A terceira onda da interatividade pessoal é o comunicador pessoal (ICQ, MSN), interface que permite aos usuários o estabelecimento de salas de bate-papo personalizadas, ponto-a-ponto. Com estes comunicadores pode-se continuar a dialogar com pessoas escolhidas aleatoriamente, mas pode-se, também, ir montando a sua própria rede de relações, passando a saber quando seu interlocutor está disponível para o diálogo.
A quarta onda possibilita que os usuários se falem e de se vejam pela rede, abandonando o texto oral dos chats. A tecnologia para isto já está disponível, mas, por conta da lentidão da rede no processamento de áudio e vídeo, a interface ainda não se estabeleceu nos moldes já alcançados por seus antecessores. O programa NetMeeting, por exemplo, possibilita ao usuário estabelecer contato por meio de texto, som e imagem de vídeo, além de poder trocar arquivos, mas a troca de imagens de vídeo se dão apenas entre dois participantes. Já o programa I-Visit possibilita a visualização de tantas quantas forem as câmeras conectadas, e permite que o usuário crie sua própria sala, restringindo ou não o acesso a ela por meio de senha.

Comunidades virtuais

Todas essas novas forma de interatividade entre as pessoas têm contribuído para a formação de comunidades virtuais.
O conceito de comunidade tem evoluído. É costumeiramente usado para descrever um conjunto de pessoas em uma determinada área geográfica. Também inclui a idéia de que esse conjunto possui uma estrutura social. Isto é, existe algum tipo de relacionamento entre essas pessoas. Além disso, pode existir um espírito compartilhado entre os membros da comunidade e um sentimento de pertencer ao grupo. Em 1887, o sociólogo alemão Ferdinand Tönnies criou uma dicotomia para descrever dois tipos de organização social: gemeinschaft (ou comunidade) e gesellschaft (ou associação). O primeiro conceito descreve uma sociedade tradicional, de cultura homogênea, onde os indivíduos têm relacionamentos interpessoais e valorizam as relações sociais. Já o segundo conceito, caracterizado pela sociedade urbana industrializada, descreve o conjunto de indivíduos com relações impessoais, distantes, individualizadas e que usam as relações sociais como meios para um fim (Persell, 1987).
Comunidades virtuais que acabam possuindo características de gemeinschaft (relações amistosas e íntimas e senso comunitário), mesmo sem coincidência geográfica ou contato físico.
Para Ávila (1975), uma comunidade apresenta as seguintes características:

a. uma certa contigüidade espacial, que permita contatos diretos entre seus membros;

b. a consciência de interesses comuns, que permite aos seus membros atingirem objetivos que não poderiam alcançar sozinhos;

c. a participação em uma obra comum, que é a realização desses objetivos e a força de coesão interna da comunidade.
O conjunto de pessoas que se reúne e interage através de conferências eletrônicas experimenta circunstâncias equivalentes às citadas acima. Com uma pequena diferença, o local de contato é o ciberespaço.
Os usuários se conectam habitualmente aos chat rooms, ou salas de encontros virtuais, que tem por título assuntos que lhes são relevantes. É nesse convívio que desenvolvem suas personas, que desenvolvem um senso comunitário e que fazem e desfazem amizades. 
A partir do seu próprio uso da Internet e das relações que desenvolveu nela, Rheingold (1993) afirma que as pessoas de comunidades virtuais se utilizam de palavras na tela do monitor para trocar experiências, discutir, participar de discursos intelectuais, trocar suporte emocional, desenvolver amizades e amores, flertar, jogar, produzir arte, etc. Os participantes "deixam para trás seu corpos" e, logo, não há como se tocar, beijar ou agredir fisicamente. Mas essas comunidades, segundo ele, se tornaram atrativas e até um vício. E segundo seu testemunho, muitas relações virtuais se desenvolvem até relações reais. A experiência dele no chat WELL, de San Francisco, o levou a participar de casamentos, nascimentos e até funerais ligados aos membros que ele conheceu naquela comunidade. Na verdade, é comum às comunidades virtuais promoverem encontros reais, para que os participantes possam conhecer-se fisicamente. 
Observamos que as comunidades virtuais se baseiam em proximidade intelectual e emocional em vez de mera proximidade física. Os participantes de chats reconhecem-se parte de um grupo e responsáveis pela manutenção de suas relações. Dessa forma, pode-se inferir que essa percepção é, muitas vezes, maior nesses grupos que em situações de comunidades baseadas geograficamente, como um bairro ou condomínio. Baseadas na proximidade física, muitas dessas comunidades freqüentemente carecem de qualquer aproximação emocional.
É importante salientar que diferentemente das comunidades geográficas, que sempre existirão, as comunidades virtuais podem ser efêmeras. A comunidade de um bairro sempre existirá, pois o bairro não deixará de existir. Por outro lado, um chat só existe quando o sistema está funcionando. Ocorrendo algum problema, ele deixa de existir. 
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