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Resumo. A complexidade de cendrios de computagdo ubiqua e pervasiva con-
vidam outras formas de considerar a interacdo humano-tecnologia. A aborda-
gem enativa da cognicdo, centrada na experiéncia humana no ambiente, tem se
mostrado como uma possibilidade para compreender a interacdo nesses novos
cendrios. Neste artigo apresentamos uma visdo de interagcdo, denominada soci-
oenativa, para explicar nossa relacdo com as tecnologias computacionais con-
tempordneas em cendrios de sistemas ubiquos e pervasivos, entendida a partir
da perspectiva enativista. A interacdo socioenativa é ilustrada em trés cendrios
prdticos (escola, museu e hospital). As implicagées do estudo sdo discutidas le-
vando a aspectos a serem considerados no design de interacdes socioenativas.

1. Introducao

A medida que a tecnologia se infiltra na vida das pessoas, o design de interacdo exige
uma reformulacdo continua dos seus fundamentos e da sua prética cientifica, reconcei-
tuando as relacdes entre os humanos e os seus mundos digitais. Na década de 1990,
[Weiser 1991] apresentou o conceito de “computacdo ubiqua”, que coloca a tecnologia
em segundo plano, permitindo que as pessoas sejam mais conscientes de outras pessoas
no mesmo local. No cendrio da ubiquidade, portanto, ndo se trata de deslocar a intera-
cdo de um para varios computadores no ambiente, mas de compreender como a interagao
pode ocorrer por meio da acdo e interacdo social do corpo inteiro. Neste novo cenério, o
humano vive num interespaco com artefatos, tecnologias e outras pessoas, trazendo toda
a sua vida para a situagao, sua cultura, valores, emoc¢ao e experiéncia.

Assim, baseamos nosso trabalho na abordagem enativa, que encontrou em
[Varela et al. 1992] sua principal referéncia. A abordagem enativa entende a relacdo
mente-corpo como o fendmeno da propria vida e da existéncia [Weber and Varela 2002].
Visto de uma perspectiva enativa, os seres vivos nao apenas traduzem informag¢ao do am-
biente em representacdes internas para serem processadas e fornecerem um resultado;
pelo contrdrio, existe uma relacdo bidirecional entre o ser cognitivo e o seu mundo,
resultante da sua atividade de constru¢cdo de significado enquanto atua no ambiente
[Fuchs and De Jaegher 2009]. As ideias do paradigma enativista sio promissoras para



a compreensdo das relacdes de coexisténcia e especificacdo mitua entre humanos e com-
putadores, como também apontado por [Kaipainen et al. 2011]. Desse modo, abordamos
a seguinte questao de pesquisa:

Pergunta de Pesquisa: Como compreender e projetar para o efeito miituo
entre a a¢do humana e o ambiente constituido pela tecnologia ubiqua e
pelas pessoas, nos seus aspectos relacionais?

Neste resumo expandido’, apresentamos uma visdo de interacio denominada soci-
oenativa para esbocar uma explicacdo para nossa relagcdo com as tecnologias computacio-
nais contemporaneas. O “socio” em socioenativo indica um reconhecimento dos aspectos
intersubjetivos da interacdo em sistemas entendidos a partir da perspectiva enativista.

2. Sistemas Socioenativos

Numa compreensdo enativa, o ambiente fisico e o agente humano corporificado consti-
tuem um sistema tnico. Além disso, o agente humano muitas vezes ndo estd sozinho. As
relacOes intersubjetivas neste ambiente, tais como aten¢do e acdo conjuntas, € coordena-
cdo, contribuem para a constru¢do participativa de significado. A aten¢@o conjunta sobre
um objeto de interesse pode levar a uma ag@o conjunta de duas ou mais pessoas sobre
ele, que por sua vez pode envolver a coordenacdo de movimentos e priticas comunicati-
vas (por exemplo, gestos, expressoes faciais) em contextos situados que também incluem
tecnologia. A Figura 1 ilustra a relagdo humano-tecnologia de modo a enquadrar nossa
compreensao de interacdo em um sistema socioenativo, envolvendo a interacao entre hu-
manos e com elementos fisicos (F, na figura) presentes no ambiente, incluindo tecnologia
e elementos digitais (D, na figura), com influéncias bidirecionais e também préprias.
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Figura 1. A relacdao humano-tecnologia de uma perspectiva socioenativa.

2.1. Trés Cenarios Socioenativos

A abordagem socioenativa da interagdo foi proposta e investigada em um projeto de pes-
quisa que estudou o design da interacdo em cendrios de tecnologia ubiqua sob uma pers-
pectiva fenomenoldgica. Cendrios constituidos com diferentes configuracdes do acopla-
mento social-fisico-digital foram realizadas em trés contextos: escola, museu e hospital.

'Este é um resumo expandido em portugués do artigo Socioenactive Interaction: Addressing Intersub-
Jjectivity in Ubiquitous Design Scenarios [Baranauskas et al. 2023], de mesma autoria, publicado original-
mente no International Journal of Human—Computer Interaction.



O estudo envolveu oficinas semioparticipativas [Baranauskas 2014, Baranauskas 2021]
realizadas nas dependéncias dos parceiros por meio de diferentes artefatos. Os partici-
pantes das oficinas incluem criancas, seus familiares, pesquisadores, e pessoal do local
(médicos, professores ou monitores, a depender do cendrio). Diferentes artefatos foram
co-projetados e explorados, por exemplo, instalagdes interativas [Duarte et al. 2020], pe-
ldcias abracdveis e visualizagdes [da Silva et al. 2022], objetos tangiveis em mesa intera-
tiva [Méndez Mendoza and Baranauskas 2021], e robos interativos [Caceffo et al. 2019].
A Figura 2 ilustra momentos do uso de alguns artefatos em oficinas realizadas nos trés
cendrios.

Figura 2. Criancas interagindo com um rob6é interativo (escola), uma instalacao
interativa (museu) e pelucias abracaveis (hospital).

Investigando 0s aspectos apreensiveis da intersubjetividade,
[De Jaegher et al. 2017] oferecem um método para desdobrar sistematicamente a
experiéncia interativa, baseado em trés elementos envolvidos na percep¢do: sensacdo
(sensing), sentimento (feeling), e pensamento (thinking). No cendrio da escola, as
criangas brincam com o robd e a tarefa de direciond-lo para um alvo, agindo com seus
corpos e suas botas. Conforme o robd reage, elas expressam diferentes sentimentos,
como alegria e entusiasmo por controld-la juntos e correr riscos. Direcionar o robd até o
alvo envolve colaboracdo e construgdo participativa de significado. No cenario do museu,
por sua vez, ha um contato direto mao-artefato sentido pela tangibilidade da instalagao.
A curiosidade leva ao comportamento lidico de tocar os tambores de diferentes formas
e ritmos. As criangas muitas vezes apontam para elementos da instalacio e imagens
exibidas, falam sobre o que estdo fazendo e o que estdo percebendo, e compartilham o
controle sobre o artefato. No cendrio do hospital, por fim, as criancas se sentam em um
circulo para compartilhar as pelicias enquanto as abragcam e ouvem a sua resposta. Sao
perceptiveis aconchego, conforto, unido, carinho e alegria (sentimentos pouco comuns
em visitas médicas). Durante a atividade, as criancas observam mudangas, apontam,
conversam, € associam suas agdes a acoes do sistema.

2.2. Interacao Socioenativa

Para responder nossa pergunta de pesquisa, “Como compreender e projetar para o efeito
miituo entre a a¢cdo humana e o ambiente constituido pela tecnologia ubiqua e pelas pes-
soas, nos seus aspectos relacionais?”, propusemos o conceito de interagdo socioenativa e
ilustramos a sua pratica em trés diferentes cendrios.



Para o conceito de interacao socioenativa, recorremos a perspectiva enativista, que
entende o nosso ser no mundo como o resultado da construgado participativa de significado
das pessoas e do seu ambiente. Argumentamos que a relacao humano-tecnologia pode ser
entendida como uma especificacdo mutua no e com o ambiente. Além disso, também
somos no mundo por meio de outros; assim, os aspectos intersubjetivos da interacao de-
vem ser considerados na concep¢do de ambientes ubiquos. Nossa interacdo socioenativa
com a tecnologia computacional contemporanea envolve todo o corpo em seus aspectos
fisicos, emocionais e sociais. O design de interacdo socioenativa, portanto, pressupde
um acoplamento tripartido social-fisico-digital, conforme ilustrado na Figura 1. Desse
modo, sistemas socioenativos foram materializados em diferentes cenarios, destacando
seu acoplamento tripartido e relacdes intersubjetivas (aten¢do conjunta, acdo conjunta,
coordenac¢do). Embora os diferentes cendrios evoquem experiéncias diferentes em termos
de sensacdes, sentimentos, pensamento e agdes, a ambientacao, os artefatos e os acopla-
mentos que constituem os cendrios levaram a narrativas envolventes, capazes de sustentar
circularmente as relacdes intersubjetivas das criancas nos seus processos individuais e
participativos de construcdo de significado.

3. Conclusao

Temos experimentado limites cada vez mais confusos para a relacdo humano-tecnologia,
com a tecnologia onipresente no plano de fundo. Nesse contexto, pouco se tem discutido
sobre o papel do “outro” e das relacdes intersubjetivas nestes novos cendrios. Recor-
rendo a uma perspectiva enativista, apresentamos o conceito de interacdo socioenativa.
Ao acentuar o “sécio”, enfatizamos as facetas intersubjetivas da interacao que precisam
de foco no design de sistemas ubiquos e pervasivos. Tal abordagem mostrou sua versati-
lidade, sendo ilustrada em diferentes cendrios de design para contextos de escola, museu
e hospital. As configuracdes, os artefatos e os acoplamentos que constituem os cenarios
ambientais levaram a diferentes experiéncias de sensacdo, sentimento, pensamento € acao
em narrativas com construc¢ao participativa de significado.

Estabelecido o conceito de interag@o socioenativa, novas pesquisas devem se apro-
fundar em linhas de investigagao especificas, como ensino-aprendizagem, jogos € o fend-
meno de jogar/brincar (play), e computacdo afetiva e emocional. A abordagem que propo-
mos leva a implicagdes praticas na forma como projetamos maneiras de viver no mundo,
incluindo os significados para o corpo, para outros corpos, € as nossas diferencas na rela-
cdo acoplada com ambientes aprimorados por tecnologia.
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