Dan Stoica

Interactiunea cu calculatorul.
. LX) . . cl
Consideratii pe marginea unei lecturi

Introducere

Interactiunea umand cunoaste forme variate, fie ca vorbim despre interactiune
directd si imediatd, fie ci avem in vedere forme de interactiune mediate. in anumite
abordari teoretice (cum ar fi la Ferdinand de Saussure), se ia in discutie un caz particular
si, prin urmare, referirile se fac de maniera implicitd la o anumita forma de interactiune,
comunicarea verbald, in ocurentd. Alte teorii privesc interactiunea in liniile ei generale si
atunci, conditii precum existenta a doua fiinte umane vii, in acelasi spatiu si in acelasi
timp nu se mai aplicd. Aparitia scrisului a modificat radical comunicarea prin limbaj.
Acest cod de nivelul doi — scrierea — a facut sa dispara necesitatea coprezentei (ceva scris
intr-o parte a lumii poate fi citit intr-un loc aflat la mare distantd) si a sincronicitatii (se
citesc si astazi inscrisuri facute cu mii de ani in urmad). Dar acestea sint numai unele
dintre modificarile pe care aparitia scrisului le-a adus 1n interactiunea verbala. Vorbitorul
isi poate, la rigoare, acorda permanent discursul cu scopul sau (realizarea intentiei de
comunicare), intrucit el percepe in timp real feedback-ul de la interlocutor; textul scris
ramine in forma initiald, fixat in limitele inchiderii sale. El are deschidere in sensul
multiplelor lui oferte de lectura si-si afla valorile in intilnirea cu cititorul/cititorii. Dar, asa
cum se pare cd apdrea in interpretarea anticilor dictonul ,,verba volant, scripta manent”,
doar comunicarea orala are trasatura de a fi ,inaripatd”, de a evolua sub ochii
participantilor la interlocutie. Scripta, odata infaptuite, asa ramin. Dar, dacd in orice
interactiune verbala, cele enuntate 1i reprezintd pe enuntiator si pe receptor, dar reprezinta
si contextul extralingvistic al actului de comunicare, atunci care sint sansele textului scris
de a transmite toate informatiile necesare (despre situatia de comunicare, despre mediul
social-cultural Tn care se Tnscrie aceasta) in vederea realizarii intentiei de comunicare in
aceeasi masura ca si in comunicarea orala?

Pe de alta parte, cultura scrisa avea sa privilegieze expresia precedata de reflectie,
aceasta din urma fiind posibild doar pe baza de acumulari. Ceea ce pare sa se fi pierdut
din spontaneitate, prin trecerea de la cultura orald din zorii societdtii omenesti la cea
scrisd, pare sd-si afle contra-balansul in profunzimea continuturilor.

Calculatorul

Aparitia calculatorului pare sa fi readus umanitatea la o sincronicitate in
comunicare, asemanatoare — oarecum! — celei care caracteriza cultura orald de la
Tnceputuri.

Istoria calculatoarelor ar putea fi vazuta in doua etape distincte: prima, aceea a
calculatoarelor de dimensiuni mari sau mici, exploatate local si utilizate in cea mai mare
parte de specialisti ai domeniului; a doua, care a urmat aparitiei calculatoarelor personale,
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ar fi epoca legarii calculatoarelor in retea si a schimburilor de date intre calculatoare
operate de oameni cu pregatire diversa si cu profesiuni si ocupatii diferite.

Utilizari locale ale calculatorului

Referindu-ne la prima etapa, s-ar putea spune ca, in unele cazuri, desi parea ca are
loc o interactiune a omului cu calculatorul, era de fapt o interactiune a utilizatorului uman
Cu un programator, om si el. Comunicarea se petrecea la nivelul interfe‘geiz, care la
vremea aceea era de tip text. Utilizatorul — specialist la rindul sau in informatica — avea
fie de raspuns unor intrebari de pe ecranul monitorului, fie de completat cu date unele
structuri afisate pe ecran. Se putea ,,ghici” faptul cd era o interactiune intre douad fiinte
umane din aceea ca atit atitudinea programatorului, cit si a utilizatorului tradau abordarea
pragmatica a oricarei activitati de comunicare: primul construia programul si interfata pe
baza reprezentarilor sale despre cel care avea sa le utilizeze, iar al doilea 1i adresa celui
dintli — mai mult sau mai putin constient — un gind de gratitudine sau de repros
(materializat in rapoarte tehnice) pentru modul 1n care reusea sa se foloseasca de
program, prin intermediul interfetei. $i aceasta, in conditiile In care amindoi apartineau
aceluiasi domeniu profesional, aga cum am mai spus.

Pornind de la cele de mai sus si luind in discutie epoca de dupa aparitia
calculatorului personal, este lesne de inteles aparitia noului domeniu de studiu, ajuns
astdzi la o dezvoltare impresionanta: ,,inferactiunea om-computer”® . O prima remarca:
denumirea domeniului pare sa induca ideea cd sintem in prezenta unei interactiuni om-
masind. Am fi gata sd acceptam in totalitate ideea, dacd masina insasi ar fi ,,constientd”
ca se afla in interactiune cu o inteligentd umand anume, concretd, daca ar prelucra din
Initiativd proprie metareprezentdrile sale despre reprezentdrile intuite in mintea umana cu
care interactioneaza si si-ar acorda discursul in functie de datele obtinute. Or, modul in
care utilizatorul final va folosi calculatorul este intuit, studiat, reconstruit de omul care
construieste calculatorul si de cel care construieste programele. Discipline din cimpul
stiintelor sociale, din cel al lingvisticii, al semioticii 1 al multor altor stiinte sint
convocate pentru realizarea de citre oameni a unor interfete de lucru pentru alti
oameni. Aparent, este adevarat, utilizatorul interactioneaza cu un calculator. De fapt, el
interactioneaza cu ceea ce i-a oferit un semen de-al sadu, prin programarea calculatorului.
Din acest punct de vedere, cel terminologic, sintem mai inclinati sa gdsim mai justa
denumirea domeniului Computer Aided Design (design asistat de calculator), de exemplu,
intrucit in acest nume este evident rolul creator al individului uman si rolul de suport al
calculatorului. Pentru HCI ni s-ar parea mai nimerit un nume de genul Computer Aided
Human-toHuman Interaction (adica interactiunea om-cu-om, asistata de calculator).

Dacé la nivelul interactiunii cu calculatorul, utilizatorul realizeaza o comunicare
ce asculti de comandamentele comunicarii verbale orale’, adica exista coprezentd si
sincronicitate, la nivelul interactiunii dintre omul-programator si omul-utilizator se
remarca prezenta caracteristicilor culturii scrise: distantd n timp si in spatiu, imobilitate a

? Interfatd = aparaturd materiala care permite interactiunea intre universul informatiei digitizate si lumea
obisnuita (cf. Pierre Lévy, Cyberculture, Eds. Odile Jacob, 1997, p. 42).

¥ HCI (de la numele din limba englezi: Human Computer Interaction).

* of. Saussure (vezi supra).



»textului” propus de programator, spontaneitate nuld sau aproape nula in interactiune si
timp de acumulari culturale si de reflectie, la discretie.

Retelele de calculatoare

Ajungem acum la cea de-a doua etapa din cele pe care le decelam in istoria
calculatorului: aparitia retelelor de calculatoare.

Pentru visul cuprins in formula ,,satul global”, retelele de calculatoare par sa fie
infrastructura ideala: ele acopera deja o mare parte din suprafata locuitd a Pamintului (cu
sanse mari de a realiza acoperirea integrald), sint capabile sa asigure transportul
informatiei, am zice, de orice fel si sub orice forma, sint flexibile, fiabile si, mai ales, sint
rapide. Texte, imagini (fixe §i animate) si sunete sint Intr-o permanentd miscare pe
reteaua de retele care este Internetul. Sint deja extrem de numeroase si numarul lor creste
cu o vitezd impresionanta: oricine are acces la un calculator legat in retea poate da friu
liber chemarii interioare de a-si impartasi gindurile si emotiile cu semenii sai sau chiar
numai dorintei — nestavilite uneori — de a comunica pur §i simplu. Atunci, un text nou, o
imagine proaspat scanata sau un fragment de muzica prelucrat digital (in vestitul MP3, de
exemplu) ar veni sd se adauge informatiei deja aflate in Internet. Gratie serverelor
specializate ale retelei, noile informatii ar gési unde sa fie stocate sau, macar, unde sa lase
o urma care sa le faca ulterior recognoscibile si de regasit in una sau mai multe clase de
obiecte si recuperabile, la nevoie. Administratorii Internetului au pus la punct, intre altele,
instrumente ,,inteligente”, al caror rol este sa baleieze permanent continutul din retea, sa
depisteze in informatia noua elementele care ar putea-o descrie (ori sa le creeze, daca ele
nu sint evidentiate) sub formd de metadate, pe care sd le introduca in indecsi cu
functionare automatd. Alte instrumente, tot ,inteligente”, lucreazd 1n contra-partida,
apelind la indecsi — la cerere — pentru ca, pe baza metadatelor, sa sorteze din continutul
Net-ului acele informatii care corespund cererii si sd le prezinte in forma specificata de
utilizator. Acestea sint motoarele si meta-motoarele Internetului, iar actiunile pereche pe
care le-am descris mai sus sint studiate sub doud concepte corelate: data warehouse si
data mining5 si constituie un domeniu de mare interes pentru cercetdtorii din Inteligenta
artificiald. Rezultatele acestor studii contribuie la ameliorarea permanentd a imensului
hipertext care pulseaza in Internet. Pentru cd asa se prezinta continutul retelei, ca un
hipertext, gratie uneia dintre cele mai spectaculoase oferte ale sale: WorldWideWeb-ul.
Hipertext ca alcatuire si intertext pentru mintea umana intrata in contact cu el.

Cibercultura

Ca orice hipertext, continutul Internetului se prezinta sub forma unei retele
dinamice de relatii care se modificd permanent, in acord cu orice noud interventie pe
vreunul din punctele sau segmentele sale. Ca orice intertext, continutul Internetului pune
stapinire pe orice nou text cu care este pus in contact, il Inglobeaza si-1 asimileaza prin
propria-i forta, prezentindu-se apoi ca imbogatit cu aportul noului text, adica cu noi biti
de informatie, cu noi forme de expresie si cu o reorganizare a materialului (noi legaturi,
reorientarea celor existente). In definitia pe care o di acestei alcituiri complexe — pe care

®In eng., “depozit de date” si “mineritul dupa date”.



o numeste ciberspatiu — Pierre Lévy nu uitd sa-i cuprinda toate elementele: “termenul
[ciberspatiu] nu desemneaza doar infrasctructura materiald de comunicatie digitala, ci si
universul oceanic de informatii pe care il addposteste aceasta, precum si oamenii care
navigheaza pe ea si o alimenteaza™®. Cit despre reorientarea culturala provocata de
existenta ciberspatiului, o prinde sub neologismul cibercultura, termen care desemneaza
“ansamblul tehnicilor (materiale si intelectuale), al practicilor, atitudinilor, modurilor de
gindire si valorilor care se dezvoltd odatd cu cresterea ciberspatiului®’. Si nu gresim,
insa! Cibercultura este — In ciuda cresterii in ritm impresionant si a dinamicii sale
interne — doar o parte din ceea ce va fi intotdeauna cultura universala. In plus, frontiera
intre ceea ce se detageaza drept “culturd traditionald” (in opozitie cu cibercultura) este
extrem de fragila. Cine gindeste fragilitatea notiunii de “lume concretd” (bazatd pe
perceptiile noastre, mereu dovedite ca imperfecte, si pe conventii locale ori universale),
acela va fi constient si de fragilitatea granitei dintre lumea reala si lumea virtuala (mai
exact, dintre realitatea concreta si cea virtuald). Or, cibercultura vorbeste mai degraba
despre realitatea virtuala care, pe de o parte, cistiga teren din sfera realitatii concrete i,
pe de alta parte, pierde teren 1n fata acesteia din urma.

Daca ceea ce ne ajutd sd ne ancoram in realitatea concreta sint, in primul rind,
perceptiile noastre senzoriale, atunci trebuie sd recunoastem ca evolutia noilor tehnologii
digitale ne pune in pericol. Existd deja interfete dotate cu senzori si stimulatori, care
interactioneaza cu omul, determinind la acesta senzatii ce nu-si gisesc explicatia in
mediul material inconjurator. O casca, o masca si o pereche de manusi pot da celui ce le
poartd, de exemplu, senzatia “certd” ca ingheatd pe un iceberg, undeva in Oceanul
Inghetat, cind, de fapt, utilizatorul ciudatelor instrumente nu s-a miscat din camera sa.
Odata aflat mecanismul fizico-psihic al perceptiei, programatorul poate sa-l analizeze si
sa-1 simuleze in universul digital, pentru a oferi apoi utilizatorului o interfata capabila sa-i
satisfaca acestuia si nevoile, si dorintele, si fanteziile. $i aceasta, pentru cei mai multi
utilizatori, se va numi “interactiune cu calculatorul”. Ne regasim, deci, din nou la discutia
despre HCI.

Despre instantieri discursive in spatiul virtual

Dar acesta nu este singurul aspect care merita retinut din tot ceea ce inseamna
contactul cu calculatorul sau, mai exact, cu lumea virtuala din ciberspatiu®. Informatia
deteritorializatd §i extratemporald, capabild sd genereze o multitudine de manifestari
concrete, fiecare in alt moment si in alt loc, nu este un lucru nou si nici nu este
caracteristicd doar ciberspatiului. Virtualitati, precum semnele lingvistice, 1si pot gasi un
numar infinit de actualizdri, niciuna predeterminata de continutul virtualului. Ceea ce
aduce nou ciberspatiul este evidenta mai acutd a acestei stari de lucruri. Constient ca
interactioneaza cu o masind, utilizatorul poate asuma cu retinere realitatea virtuald din
metauniversul digital, in vreme ce virtualul din universul nostru comun 1ii poate insela
spiritul, dindu-i impresia de concret, actual, materialmente coprezent in timp si spatiu.

®Pp. Lévy, op. cit. p. 17
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& Spunem “mai exact” intrucit, asa cum gasim spus in cartea lui P. Lévy, informatica actuald — indelung
polarizata de masina si balcanizata de softuri — deconstruieste calculatorul spre profitul unui spatiu de
comunicare navigabil i transparent, centrat pe informatie.



Tntorcindu-ne la realizarea tehnologica ce sti in centrul functionarii ciberspatiului
— WorldWideWeb-ul — trebuie sa precizam ca are la baza navigarea libera intre
echipamente si softuri pind nu demult incompatibile, si aceasta pe baza unor norme.
Normele de descriere a structurii documentelor si de explorare a ciberspatiului servesc
tendinta generald de a stabili spatii virtuale deschise de lucru si de comunicare.

Datorita limbajelor sale specifice (HTML, SGML, Hi Time s.a.g), WWW ofera
simultan acces unei infinitati de utilizatori, aflati in cele mai diferite locatii de pe glob, la
unul si acelasi obiect din numeroasele obiecte pe care le contine. Nimeni nu stie ¢d nu e
singur 1n interactiunea cu obiectul respectiv, fiecare utilizator se simte in dialog cu
obiectul digital si numai o analizd din exterior poate evidentia faptul cd deicticele
instantiate de fiecare discurs se regasesc, partial impartdsite, si in celelalte discursuri. Sa
ne imagindm ce Inteles are “aici” in formula “Dati un click aici”, in conditiile in care, un
utilizator din Romania se hotaraste sa opereze o deplasare intr-o pagind de pe un server
din Franta, sa spunem, §i aceasta simultan cu un utilizator din China, cu altul din Statele
Unite si cu unul din Islanda ori din Africa de Sud, cu totii aflati la aceeasi optiune, din
aceeasi pagina. Fiecare dintre ei are un “aici” prezent concret pe ecranul propriului
monitor. Fiecare va actiona dispozitivul de lansare a comenzii (mouse, de exemplu) exact
in locul marcat “Aici” pe ecran. Acel “aici” insa, face parte, de fapt, dintr-o alcatuire
virtuala, rulind pe o cu totul altd masind si punind in miscare, In unele cazuri,
componente ale altor universuri, tot virtuale, aflate pe alte masini, la distante nebanuite
unele de altele. Si-atunci, unde este aici? Sau cine poate fi tu Tn adresarea simultana pe
care o realizeaza obiectul digital de pe Web catre toti utilizatorii aflati in interactiune cu
el?

Cultura scrisa si spontaneitatea ciberspatiului

In fine, un ultim aspect pe care il aducem in discutie este asertiunea larg circulata
printre cercetatori conform carecia WWW a readus lumea la o civilizatie a interactiunii
marcate de imediatete, de implicarea ambilor participanti in mesaj, de negociere continua
si in timp real posibila pentru participanti cu privire la imaginea fiecaruia si la situatia de
interactiune.

Ceea ce ni se pare surprinzator este cresterea participarii la crearea/consumul de
cibercultura in ciuda faptului cd, pe Web, comunicarea se face preponderent prin
utilizarea scrisului. Pare paradoxala situatia in care cibernautul se foloseste de scris
aproape cu aceeasi lipsa de inhibitie cu care stramosul sdu — si al nostru — se folosea de
limbajul oral. Este ca si cum, brusc, scrisul n-ar mai presupune reflectie si, deci,
incetineald, Tn aceeasi masura in care ar favoriza spontaneitatea, specifica expresiei orale.
Existd, stim, posibilitatea de a simula coprezenta, prin utilizarea interfetelor cu
prelucrarea sunetului si a imaginii animate. Cu toate acestea, cel mai mare numar de
interactiuni realizate prin intermediul Internetului sint in scris. Cel putin pind in
momentul de fata. Ni se pare un paradox demn sa facd obiectul unui studiu distinct.

® Hyper Text Mark up Language (limbaj pentru marcarea hipertextului); Standard Generalized Mark up
Language (limbaj standardizat si generalizat pentru marcare); Hypermedia Time-based Structuring
Language (limbaj de structurare bazat pe timp, pentru hipermedia).



Aceeasi situatie, a scrisului prin care se instituie interactiunea verbala ca si cind ar
fi o situatie de interlocutie orald, induce pe retea o stare care evocd motivul balului
mascat: stiind ca nu 1 se poate depista identitatea reald, cibernautul dornic de interactiune
isi construieste o identitate falsd, o masca, dindaratul careia are initiative adesea
neconforme cu statutul sdu. Sentimentul libertatii nelimitate, al iesirii de sub imperiul
necesitatii de a se autocenzura, poate determina, Tn anumite situatii, alimentarea
ciberspatiului cu continuturi neavenite §i, cum nu existad incd un cod moral clar stabilit
privind participarea la cibercultura, amenintari diverse isi fac simtitd prezenta. Nu
infrastructura e de vind. Ar putea fi responsabila de aceastd stare de lucruri viteza prea
mare cu care noile tehnologii ne-au invadat existenta, fara sa ne dea timpul necesar
ajustarii mentalitatilor...

Concluzii

Dupa atitea consideratii privind interactiunea cu calculatorul, putem trage citeva
concluzii, fie ele i numai partiale, “de parcurs”.

Una ar fi ca, la limita, utilizatorul de calculator — in exploatare locala ori in retea —
nu interactioneaza cu calculatorul. Prin intermediul interfetei, el este intr-un dialog cu
creatorul de programe. Exista si de o parte si de cealalta constiinta relatiei de comunicare,
constructie de reprezentdri i metareprezentdri, oferte si expectante, intentionalitati,
asumari de pozitii si de roluri, feedback. O intreagd pragmatica a comunicarii, inclusa de
cercetatori in ... HCL

Alta concluzie ar viza prezentul si viitorul ciberculturii. Functionarea Web-ului ne
face sd credem cd, in curind, toatd lumea — adica TOATA lumea! — s-ar considera invitatd
sa “lase o urma” n ciberspatiu. Nu atit marirea considerabild a continutului sperie, cit
mai degraba calitatea contributiilor si gestionarea convenabila a intregului.

In al treilea rind, ar fi de luat in atentie internautul, adici cel ce navigheazi pe
Internet. Intuitiile sale — care-1 fac sa opteze pentru privilegierea exploatarii unor anumite
legaturi din imensa ofertd a ciberspa‘giului10 — vor fi din ce 1n ce mai lesne prevazute de
motoarele de administrare ale retelei. Atunci, interactiunea cu calculatorul va da din ce in
ce mai mult sentimentul de a fi In interactiune cu o masind inteligenta.

Sa nu ne pripim!
Vom reveni.

Publicat in :

Ipostaze ale interactiunii (Maria Carpov, coord.), Baciu, Alma Mater, 2004, pp. 279-
286.

10 A se vedea, pe aceasta tema: Susana Pajares Tosca, A Pragmatics of links, in Journal of Digital
Information, v. 1, no. 6 (27.06.2000), http://jodi.ecs.soton.ac.uk/Articles/v01/i06/Pajares/



Résumé:

L’interaction avec l’ordinateur. Considérations en marge d’une lecture

Séduits par les capacités de la machine, on a de plus en plus souvent le sentiment
d’étre en interaction avec elle. On dit déja « interaction homme-ordinateur », ou, en
anglais, Human Computer Interaction, ce qui est reconnu comme le nom d’un nouveau
domaine de I’intelligence artificielle.

Partant d’un livre, Cyberculture de Pierre Lévy, nous essayons de formuler un
certain nombre de considérations sur ce que cette interaction nous parrait étre. Notre
approche s’¢loigne parfois de 1’essence de I’ouvrage de P. Lévy, mais, pour la partie la
plus consistente, notre démarche se déploye dans ses sillons. Par exemple, nous sommes
tout a fait d’accord pour ce qui est de la définition donnée de I’interactivité (« terme qui
souligne généralement la participation active du bénéficiaire d’une transaction
d’information », p. 93), mais nous avons un entendement plus... psychologiste des termes
comme activité ou interactivité : est capable d’agir (ou est capable d’interactivité)
seulement ce qui est pourvu d’esprit (méme modeste, niveau animal tout simplement). Un
outil, une machine — fat-ce un ordinateur ! — n’est capable que d’accomplir, de faire. Une
machine n’a pas de conscience de I’autre, pour entrer en interactivité, non plus qu’elle n’a
de conscience de soi ni de volonté pour déclancher une activité. Si un outil bouge, c’est
parce qu’un humain I’a fait bouger. A notre avis, I’interactivité — telle qu’on la surprend
dans la communication — est nécessairement fruit d’intentionnalité, de volonté de
participation. Or, nous ne sommes pas prét a accepter qu’une machine puisse en avoir.

Dr’ailleurs, Pierre Lévy n’est pas dupe de cette apparence des machines
« intelligentes ». Quand il définit les termes cyberespace et cyberculture, il parle
explicitement de la présence humaine, derriere ou plutdt avec les ordinateurs
interconnectés en réseau : « Le cyberespace (qu’on appellera aussi réseau) est le nouveau
milieu de communication qui émerge de I’interconnexion mondiale des ordinateurs. Le
terme désigne non seulement I’infrastructure matérielle de la communication numérique,
mais également I’océanique univers d’informations qu’il abrite ainsi que les étres
humains qui y naviguent et 1’alimentent. Quant au néologisme cyberculture, il désigne ici
I’ensemble des techniques (matérielles et intellectuelles), des pratiques, des attitudes, des
modes de pensée et des valeurs qui se développent conjointement a la croissance du
cyberespace »'.

C’est donc cette idée que nous soutenons ici : 1’ordinateur n’est que médiateur
entre deux (ou plusieurs) individus humains ; c¢’est les humains qui communiquent, c’est
entre les humains qu’on peut avoir interactivité. Certes, en tant qu’outil, en tant
qu’intermédiaire de la communication, I’ordinateur est instruit pour donner 1I’impression
d’un vrai interlocuteur, d’un vrai partenaire de dialogue, mais une étude attentive de
I’interaction « homme-machine » nous emmeéne a la méme constatation: la
communication se fait entre des humains, mais elle est assistée par 1’ordinateur. La
discussion devrait donc s’installer au niveau du concepte d’interface, car c’est 1a que se
produit I’échange d’informations, la transaction, 1’interaction.

1| évy, Pierre, Cyberculture, Odile Jacob, 1997, p. 1



