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RESUMO

Este material ndo sé langa questdes de ordem pratica
e contemplativa sobre o que se entende hoje acerca da
interface, mas também vincula a necessidade projetual desse
conceito. No entanto ¢ sabido que as questdes do Design,
ja levadas a extremos, deixam de existir para dar espago as
novas regras da “usabilidade”, como se fossem caminhos
distintos e desconexos.
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ABSTRACT

This work focuses not only practical and contemplative.
issues on what is understood by interface but it also points
out the project necessity of such a concept. Nevertheless,

it is known that the issues concerning Design, taken to

an extreme, stop being to give place to the news rules of
“usability”, as they were dz'}vtinct and disconnected ways.
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“(...) computador altera a nossa visdo do
mundo... Para o artista, nasce ai um campo de
liberdade, o de uma criatividade por variagdo,

que se encontra ainda largamente por explorar...”
(Abraham Moles)

modernidade trouxe o conceitual e o experimental para as artes.

O experimental permitiu a apropriagdo de diferentes suportes

para a criagdo, visando leituras mais inovadoras, compreensoes e
percepe¢des, firmando a obra, cujo material € a linguagem [1].

Os conceitos de renovagdo modernista impingiram, a todo designer,
uma forma nova de pensar e fazer design. A revolugio dos suportes - midias
p6s-modernas - proporcionou a expansio da percepgdo, da compreensdo
visual, mudando a entdo fruigdo passiva, para a interagfo. A preocupagdo
da contemporaneidade, do perceber/criar/recriar no momento, que surgiu
nas artes, passou a ser o mote de todas as formas de comunicagio
interativa.

A interatividade passou a ser condigdo sine qua non para os projetos
contemporineos. Para tanto, a ambientagdo deve ser muito bem preparada.
O controle sobre a mensagem esta limitado & percepgdo do interator, um
fruidor que participa ativamente da obra, compondo-a, transformando-a,
beirando a co-autoria.

O design, que antes tinha todo seu potencial expressivo, baseado
nas perversdes dos meios existentes, elocubradas pela engenhosidade
criativa do criador, passa a contar com um pouco mais de recursos. A
tecnologia cedeu ndo apenas seu nome, mas principalmente as suas formas,
seus meios de produg¢do como recurso extra de expressdo e percepgdo. A
tecnologia nfo se restringe a simples utilizagdo dos recursos’em si, mas
também aos seus ideais, a suas midias. Na maioria das vezes, 0 que antes
era apenas uma “extravagancia”, € hoje quase uma metodologia.
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O que antes era mero registro apoiado na escrita € substituido pelo
agora. A tecnologia e a contemporaneidade [2] da informagdo, que se
desviam da escrita para o calculo, com a informatizagcdo das imagens e
da informag¢do, geram necessidades de representagdes que tendem para
a presen¢a pura. As informagdes ja nfo se acumulam, sucedem-se em
um fluxo acelerado. E ainda um assunto em torno-do qual giramvéarios
pensadores contemporaneos - Régis Debray, Pierre Lévy, Bernard Stiegler,
Jean Baudrillard, Paul Virilio, Kundera, entre outros -: a aceleragdo
e o aperfeicoamento das formas de comunica¢do anulam o contetdo
transmitido.

E fato histérico e conhecido que nenhuma técnica/tecnologia
substitui por completo sua antecessora, elas se complementam. Longe
dos clichés tecnicistas apavorantes que apresentam a tecnologia como
substituto da criatividade humana, ha que se reconhecer a interatividade
homem-maquina, para empregar as novas metodologias como forma
estética.

Limitar a analise ao contexto técnico € fechar os olhos para o que a
histdria da tecnologia e da comunicagdo ha trinta anos vem ensinando. O
ponto de maior destaque ndo é o que as novas tecnologias tém a oferecer,
mas, sim, quais subsidios elas oferecem para sua apropriagdo generalizada
e ainda mais, o qudo ¢ grande a intengdo de apropriacdo dessas tecnologias
por parte da sociedade. Com base nessa idéia € que o designer se apropria,
ndo apenas dos recursos materiais, mas da representatividade de seu
tempo, do ponto mais alto de sua época, construindo nfo apenas o agora,
mas influenciando um futuro, ampliando sua abrangéncia em todos os
sentidos (passado, presente e futuro). g

A ampliagio das potencialidades da atuagio humana, principalmente
nos meios de comunicagdo, resultou em novas formas de conceber o
pensamento. A linearidade do pensamento ja ndo ¢ mais uma alternativa.
A semiotica Pierciana contribui com a nova forma de pensar e ver o
pensamento. A leitura ndo estd mais restrtta a uma unica dlregao mas,
sim, a multiplas dire¢des. A mult1m1d1a utilizagdo de varios recursos
(visual e sonoro, simultaneamente) evolui, o assunto é hipermidia, na
qual a preocupagio ¢ a informagdo percebida, ndo apenas recebida. Em
um mesmo “ambiente” ‘€ possivel expor o “receptor” as mais diversas
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formas de informagdo, pela unido de diversas linguagens (escrita, visual,
sonora etc.). A exposi¢do a informagdo em muitos niveis de apresentacdo
e aprofundamento privilegia outros modos de cogni¢do que ndo apenas
o textual. A énfase em conceitos como a ndo-linearidade, a utilizagio
de objetos visuais e a preocupagdo com a interface reforcam o carater
projetual da hipermidia, confirmando a preocupagdo cognitiva.

Pierre Lévy afirma na coletdnea Multimedia: From Wagner to
Virtual Reality [3]:

Ao invés de distribuir uma mensagem para receptores que estdo fora do
processo de criagdo e convidados a dar uma interpretacdo para uma
obra de arte posteriormente, o artista agora tenta construir um ambiente,
um sistema de comunicacdo e produgdo, um evento coletivo que implica
seus receptores, que transforma intérpretes em atores, que habilita a
interpretagdo a entrar no loop com agdo coletiva.

A cena pos-moderna € essencialmente tecnologica (leia-se
cibernética, informatica e diversos outros rumos tecnocratas). A tendéncia
das releituras pelo tecnologico permite a migracdo do real para o virtual,
recriando ou mesmo criando uma nova realidade sobre a obra e sua
percepgdo - “Quando a informagio se move a uma velocidade elétrica, o
mundo das tendéncias e dos rumores torna-se o mundo real” (MAcLUHAN
apud Kerckove, 1997, p.179).

Outra caracteristica fundamental da hipermidia ¢ a comunidade a
qual ela proporciona conectividade, cooperatividade. Nicholas Negroponte
comenta em seu livro 4 Vida Digital: “Comunica-se, coopera-se, cria-se
em escala mundial e num espago cibernético, onde o proprio espago e o
proprio tempo ndo sdo mais os mesmos.” (NEGROPONTE, 1995 p. 108).

A hipermidia permitiu a criagdo em grupos e em tempo real sem
qualquer limitag¢do de tempo ou espago. O hiperespago [4] funciona como
um enorme banco de dados, com referéncias cruzadas e informacgdes
vinculadas, acessivel a um ntmero ilimitado de artistas (ou ndo), que
podem se ater a passiva frui¢do ou a autoria da obra. Uma rede que
permite, e por que ndo dizer estimula a interatividade entre milhares de
pessoas nos pontos mais remotos.
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Com certeza a hipermidia € um suporte digital que clama por
um designer - engenheiro / programador ou ndo, mas um designer -
de mente aberta. A tecnicidade / tecnologia que a contemporaneidade
nos presenteia, abre debates para questdes estéticas infindaveis, novos
paradigmas devem ser observados. Esse novo suporte ndo restringe
a participagdo do computador como mero distribuidor -de informagdo,
mas como um provedor de conhecimento utilizado como um meio
para expansdo e apreciagdo da comunicagdo. O pensamento sobre essa
comunica¢do digital incita a revisdo da filosofia do conhecimento, como
sugere Pierre Lévy (1993) em seu livro As Tecnologias da Inteligéncia. A
estética ja ndo estd mais atrelada a técnica, mas, sim, ao meio.

O processo cognitivo nessa realidade interativa ¢ uma nova questio
a ser debatida e verificada. Até agora o espago visual digital da hipermidia
conheceu apenas a metafora como forma de comunicagio visual. E fato
que a semidtica trouxe muitos recursos para o design e que a tecnologia
se apropriou sabiamente dessa situagdo. No entanto, esse recurso serve
como “muletas” de comunicagdo para um sistema dialégico desconhecido.
Os conceitos visuais e comunicacionais das novas tecnologias ja
extrapolaram os recursos minimos da estética, criando uma nova linguagem
muito especifica. Falta, dentro desse pensamento projetual, uma nova
caracterizagdo uma representagdo visual e mesmo conversacional propria
do meio. Nédo ha mais a necessidade de se representar uma lata de lixo para
de desfazer de algo, ou mesmo uma seta como apontador, sem mencionar
diversos outros moldes.

Nio € pretensdo desse material estipular novas regras, mas sim de
pelo menos incitar um pensamento um pouco mais inovador, diferente
dos apregoados pelas normas da usabilidade, da funcionalidade, da
amigabilidade (user-friendly) ou qualquer outra forma de norma. O design
foi lancado ao patamar de desenho ao invés de projeto, de acordo
com essas regras. As linguagens estabelecidas pelo projeto (design)
sdo constantemente violadas em fungdo da tecnicidade e das novas
necessidades surgidas com a hlpenmdla Ha que se questionar, até onde a
contemporaneidade e a interatividade substituiram o design como método
de comunicacio e de cognigdo. :

~ £ .
Vale, ento, voltar um pouco no tempo e entender as origens do
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design e sua fun¢do comunicacional. De um ponto de vista essencialmente
antropoldgico, pode-se considerar o design desde o primeiro momento em
que o0 homem pré-historico aplicou forma a fungéo, ou seja, desde que criou
0 seu primeiro instrumento de caga. Teoricamente essa origem reforga
ainda mais o ponto de vista comunicacional, pois leva a compreender que
o design pode e deve ser compreendido como um processo inerente a
atividade humana, tendo absoluta certeza desta relagdo, ao deparar-se com
as fungdes facilitadoras da comunicagao.

No entanto, o reconhecimento da fungio e da profissdo do designer,
dentro do cotidiano social, s6 acontece a partir de meados do século
XX, profissdo que, apesar de hoje ser legitimizada, ainda ndo tem a
regulamentacio devida. Essa legitimizagdo trouxe o conhecimento de todo
o processo metodoldgico que envolve um projeto de design, desde o ponto
de partida - entender uma necessidade concreta e pensar numa solucéo
para um problema - até o momento final, que se pauta pela criagdo ou posta
em pratica pela solugdo encontrada para o problema levantado.

Na contemporaneidade, as barreiras entre design - arte - novas
tecnologias sdo cada vez mais ténues e existe ja, por parte de alguns
profissionais, a tentativa de definirem os pontos de cruzamento entre as
varias atividades. De acordo com Lev Manovich (2005, p. 205):

No universo dos novos meios, a fronteira entre arte e design é difusa,
no melhor dos casos. Por um lado, muitos artistas ganham a vida
como designers comerciais, e por oufro os designers profissionais sdo
os que normalmente fazem avangar a linguagem dos novos meios, .ao
dedicar-se a experimentagdo sistemdtica e também a criar novos padroes
e convengoes.

Seja qual for a defini¢do possivel para essa situacdo, é necessario
refor¢ar que o processo de design ou o processo de criar em design exige
um método concreto em que interagem criatividade, meios técnicos e
tecnoldgicos e um sem numero de outras disciplinas de diversas areas do
saber, que vao desde as ciéncias sociais ¢ humanas até o conhecimento
cientifico tecnolégico mais avangado. Deve-se ainda conipreender o
contexto sociocultural no qual o designer se insere.
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Bruno Munari (2004 p. 54) define a funcio do designer como:

O designer é um projetista dotado de sentido estético, que trabalha para
a comunidade. O seu trabalho ndo é pessoal, mas de grupo: ele organiza
determinado grupo de trabalho consoante o problema que lhe é dado

resolver:

»

Remetendo-nos a criagdo de suportes comunicacionais digitais
- ou interfaces - a aposta do designer €, ou deve ser, gerar solugdes
que reforcem e melhorem a relagdio homem-maquina, num contexto
de equilibrio saudavel e utilizagdo agradavel centrada num processo
interativo. Assim, a preocupagdo do designer com o processo interativo
deve trazer beneficios reais e nunca ser suplantada pela preocupagido com
o processo metodologico. Isso também equivale a dizer que o processo
interativo ndo deve relegar para um plano de menor importincia a fungéo
primordial da criacdo de interfaces: dar ndo apenas indicagdes sobre
a forma de funcionamento de determinado mecanismo/maquina, mas
também sobre a informagio que estd disponivel para consulta/fruigio.

Para uma melhor compreensao, o termo interatividade remete-se a
possibilidade do usuério de qualquer maquina - em que haja a interface
digital - controld-lo em tempo real, manipulando a informagdo que se
mostra na tela e fazendo as suas proprias escolhas em relagdo ao processo/
caminho que define para acessar a informacdo disponibilizada. Seja
qual for o caminho escolhido pelo usudrio, foi previamente determinado
pelo designer, sendo que o processo interativo estd de alguma forma
condicionado as agdes do usudrio.

Espera-se, portanto, que o design contemporineo, face 40s novos
meios, possa utilizar todas as ferramentas, técnicas e metodologias ao
seu dispor para a criagcdo de interfaces digitais*adequadas ao seu uso,
sem a necessidade de suprimir o processo metodoldgico. Reforcando, e
contextualizando inclusive semioticamente, a utilizagdo do computador
e os projetos de interface desenvolvidos para sua utilizagdo, hd que se
mencionar uma referéncia a interface no texto de Lev Manovich (2005
p.185), em seu livro E/ lenguaje de los nuevos médios de comunicacion:

Em termos semidticos, a interface do computador atua como um cédigo
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que transporta mensagens culturais numa diversidade de suportes.
Quando usamos a Internet, tudo a que acessamos - texto, musica, video,
espagos navegdveis - passa através da interface do navegador e logo, por
sua vez, pela do sistema operacional. Na comunicagdo cultural, poucas
vezes um cédigo se limita a ser um mecanismo neutro de transporte, mas
sim costuma afetar as mensagens que se transmitem com a sua ajuda.

NOTAS

[1] A idéia do conceito em arte parte de Henry Flint Artista do Grupo Fluxus que, em
1962, tentou definir em um ensaio, ““A arte do conceito”, chegando 4 seguinte afirmagao:
“A ‘arte do conceito’ ¢ antes de tudo uma arte na qual o material € o conceito, assim como,
por exemplo, o material da musica ¢ o som. Como os conceitos t&m intima ligag¢do com
a linguagem, a arte do conceito é uma espécie de arte da qual o material € a linguagem”.
Este material pode ser visto em http://radicalart.info/concept/index html.

[2] No sentido mais que literal do termo contemporis - tempo atual, imediato.

[3] Traduzido pelo autor. Texto original disponivel em: <http://www.artmuseum.net/
w2vr/contents.html>

[4] Utilizo aqui o termo hiperespago como sinénimo de ciberespago, ja definido em
comentario anterior como espago ilimitado atrés da tela do computador, onde tudo vira

zeros e uns, o codigo bindrio.
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