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2.1.2  ASINTERFACES DIGITAIS E A INTERATIVIDADE

Partindo de uma visdo mais genérica, as interfaces de computador podem ser entendidas como
um ambiente de inteligibilidade, comum tanto ao usudrio quanto ao banco de dados digital. Ela se
configura como um local de mediacdo, fornecendo acesso a um conteudo potencial e permitindo
conjugar determinadas acdes a determinadas respostas. Ela também opera como um ambiente de

sensibilidade como enuncia Johnson'*®:

[...] a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando duas partes até entdo
separadas [usudrio e computador] e tornando uma sensivel a outra.

A partir de metéforas e associagdes graficas, as interfaces nos permitem modelar as formas como
os dados armazenados serdo dispostos e exibidos. Lévy'*® se refere a este conjunto de dados
como um “conteido potencial” composto por uma série de dados digitais que, no caso das
ciéncias de andlise e levantamento espacial, como a matemdtica, geografia, cartografia,
arquitetura e urbanismo, podem ser exemplificados por: imagens captadas por cameras digitais
das mais diversas fontes como satélites, avides, pedestres, além videos e animacgdes, graficos e

tabelas, mapas e plantas, que podem sofrer todo um processo de composi¢do posteriormente.

A interface estabelece regras e possibilidades de acesso a este conteido potencial, “a partir da

qual o leitor explora uma reserva potencial” (LEVY)'’

. As possibilidades de exibi¢do, fruto da
traducdo das informacdes levantadas pelos diversos mecanismos de registro, oferecem uma
grande aplicabilidade para situacdes de andlise espacial que demandam constantes comparagdes e

cruzamentos de dados. A complexa realidade dos espagos produzidos atualmente é um campo

'3 JOHNSON. Cultura da interface, 2001, p. 17.
MO LEVY. O que é o virtual?, 1996.

“TLEVY. O que é o virtual?, 1996, p. 39.
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fértil para a utilizacdo de interfaces graficas digitais uma vez que elas permitem uma explora¢ao
dindmica de multiplas varidveis simultdneas, que podem ser acessadas através de diferentes
percursos de leitura em func¢do da ligacdo entre usudrio e computador como nos mostra

Couchot'*®:

No decorrer desse atrelamento entre homem e computador, dois mundos até entdo
estrangeiros um ao outro, o mundo limpido e frio do algoritmo e o mundo orgénico e
psiquico das sensacdes e dos gestos, ou seja, a linguagem da 16gica e a linguagem do
corpo sdo intimadas a se entrecruzar através da parede porosa das interfaces.

O seu atributo de porosidade reside no fato de que ela pode permitir o transito bidirecional de
estimulos entre dois ambientes podendo gerar uma interdependéncia entre eles. As interfaces tém
hoje um papel fundamental na realizacdo dos multiplos servicos oferecidos pelas tecnologias
digitais. Elas ndo se constituem apenas de elementos fisicos como as telas dos computadores,
celulares, palmtops, mas destes elementos acrescidos de uma programacdo multisensorial capaz

de estabelecer um contato dial6gico com seus usudrios.

Entretanto ndo podemos afirmar que esta caracteristica porosa € uma constante em todas as
interfaces graficas. E fundamental a existéncia de uma reciprocidade nesta relacio entre
tecnologia e usudrio que caracterize um processo de interatividade e complementaridade. Existem
diversas outras formas de relacdo que ndo constituem uma interatividade propriamente dita,
devido aos seguintes aspectos: a) elas ndo promovem uma relacdo de influéncia reciproca e b)
elas ndo promovem uma relacdo constante. E neste sentido que parece concordar Cabral Filho
quando coloca que:

Interatividade, como ela vem sendo eventualmente colocada pelas companhias

comerciais, foi reduzida a um significado gestual e conceitual muito simplista. Embora

o ‘apontar-e-clicar’ do mouse pode se assemelhar de forma languida ao ato tétil, ele

ndo oferece muito mais do que uma maneira de consultar informacdes disponiveis em
~ . e . ~ 149
uma base de dados no computador, o que nao significa uma interagao real

148 COUCHOT. A tecnologia na arte da fotografia a realidade virtual., 2003, p. 172.

149 “Interactivity, as it was eventually implemented by the commercial companies, was reduced to a very simplistic
gestural and conceptual meaning. Although the ‘point-and-click’ of the mouse can loosely resemble a tactile
act, it does not offer much more than a way of browsing information available on a computer database, which
means no real interaction.” CABRAL FILHO. Formal games and interactive design, 1996.
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O simples acesso ao universo de informagdes potencializado pelas tecnologias de informag¢ao nao
constituem, portanto, a interatividade porque se resume a uma relacdo de perguntas e respostas,
além de ndo permitir a modificacdo da estrutura de organizacdo e composi¢do do contetido. Para
Johnson, o computador ¢ “uma mdquina dotada de um sistema simbdlico que lida com
representagdes € sinais € ndo com a causa-efeito mecanica” (JOHNSON)ISO. Existem vérias
aplicacdes dos computadores que nao diferem muito desta relagdo de causa-efeito como € o caso
da teleagdo e da telepresenga. Nestas duas situagdes a relacdo ndo € de reciprocidade, mas
unilateral, existindo uma interferéncia apenas em um sentido: do homem para a mdquina.
Manovich (2001) sustenta a posi¢do de que “quando um usudrio segue um hiperlink para outro
website, ou utiliza da telepresenga para observar ou agir em uma localiza¢do remota, nenhum

. - . 151
objeto das novas midias estd sendo gerado”

. Neste caso, a telepresenga ocorre quando se
conectam as agdes de um usudrio a um objeto remoto como um veiculo, ou mesmo numa
navegacao pela Internet, onde o ele acessa documentos localizados em computadores espalhados
pelo mundo. Sdo exemplos de interferéncia unilateral, ausentes de complementaridade, que ainda
se restringem a uma relacdo de causa-efeito porém, a distancia. Como coloca Manovich, uma
navegacdo pela internet ndo constitui uma experiéncia interativa, uma vez que ndo produz

nenhum efeito de alteracao nas caracteristicas ou na estrutura dos objetos.

O conceito de interatividade pode assumir formas eldsticas de interpretacdo e encontra nos
meandros digitais uma forte aplicacdo tedrica em fung@o dos dispositivos de acesso a informagdo
ndo lineares. Para Machado'”?, a interatividade na sintese digital pode ser encontrada nos
caminhos ou nos percursos possiveis de leitura, no intercimbio constante de comunicacio entre
homem e midia. Entretanto, Machado faz uma ressalva para um importante aspecto da
interatividade que € extrapolar a no¢do de respostas automadticas e reativas, onde o usudrio faz
apenas uma escolha. Num ambiente ou interface interativa, o pesquisador assume um papel de

explorador de um contetido que pode se apresentar de diferentes formas podendo este, inclusive,

%0 JOHNSON. Cultura da interface, 2001, p. 17.

Bl “new media objects are being generated when the user follows a hyperlink to another Website, or uses
telepresence to observe or act in a remote location.” Em: MANOVICH. The language of new media, 2001, p.
161. Manovich considera as novas midias como todo tipo de midia que traduz como dados numéricos acessiveis
pelo computador.

2 MACHADO. Hipermedia, 1997.
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modificar o percurso do usudrio em suas pesquisas dependendo do tipo de informagao

“descoberta”.

Este aspecto da diferenciacdo entre interativo e reativo € esclarecido por Machado tendo dois
pontos fundamentais que distinguem estes dois conceitos. S@o eles: a previsibilidade das
respostas e a quantidade de opg¢des oferecias ao usudrio. Segundo o autor, “no reativo o usudrio
faz apenas uma escolha sequer, [enquanto] interativo é uma resposta autbnoma, criativa € nao
prevista da audiéncia” (MACHADO) ">, Esta pesquisa concorda com o ponto de vista do autor no
que diz respeito ao fato de que uma interface digital interativa deve necessariamente oferecer
varias escolhas ao usudrio de forma que cada uma delas ndo prefigure a seguinte. Além disso, é
também necessdrio que cada escolha feita por esse usudrio possa provocar alteracdes na
programacgdo da interface fazendo com que o percurso de interagdo ndo seja linear. Machado
utiliza a metafora do labirinto ao se referir a um tipo de interface com caracteristicas nao lineares

de navegacao:

Resolver o labirinto era percorré-lo como um todo, era conhecé-lo por inteiro, ao invés

de achar uma saida. Mais do que chegar ao fim ou ganhar o jogo, o prazer desses
, . . o e e . ey eqe 154

trabalhos estd na investigacao infinita das possibilidades de desdobramento .

Os principais atributos deste tipo de ambiente labirintico seriam: a interatividade, a abertura, a
imprevisibilidade, a multiplicidade, uma forma combinatéria e permutacional de acesso as
informacdes, que caracterizariam o que ele denomina de hipermidia. Machado faz estas
afirmacdes partindo dos exemplos das obras de artistas como Bill Viola, John Cage e o escritor
Willian Gibson. Para eles, as possiveis e inesperadas interlocucdes entre obra e espectador sio
primordiais para instaurar uma relacdo de imprevisibilidade na obra artistica. No entanto, por se
tratar de um objeto artistico, ela se detém em investigacdes cujo cardter € mais provocador e
menos aplicdvel. No caso da interface digital apresentada aqui em anexo, existe uma intencio de
cunho funcional que difere das inten¢des da obra artistica. O grau de imprevisibilidade que aqui
defendemos busca uma aproximacdo a forma ndo linear como se organiza o pensamento aplicado

numa pesquisa critica do espago. O excesso desta imprevisibilidade poderia extrapolar a relagio

'3 MACHADO. Hipermidia, 1997, p. 144.
** MACHADO. Hipermidia, 1997, p. 149-150.
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de complementaridade entre o pesquisador e o ambiente digital tornando-o invidvel para fins de
pesquisa. E necessdria uma sinergia entre o usuério e o ambiente de mediagdo e potencializacio
de seu pensamento, de forma que esta mediacdo ofereca novas possibilidades de leitura e
visualizagdo de dados, provocando o usudrio a partir do cruzamento destas informacdes e da
possivel problematizacao delas num contexto real. Esse tipo de provocacdo aparece no que Lévy
(1996) considera como a virtualizacdo do texto e a virtualizacdo da leitura promovida pelo
hipertexto, um conceito que pode ser analogamente interpretado como uma hiper-representacao.

Segundo ele, neste tipo de ambiente interativo:

[...] o leitor estabelece uma relacdo muito mais intensa com um programa de leitura e
navegacdo [...] multiplica as ocasides de producdo de sentido e permite enriquecer

consideravelmente a leitura [...] o texto é posto em movimento, envolvido num fluxo

. .. . 155
[...] esta[ndo] mais préximo do movimento do pensamento ™.

Lévy156 se refere especificamente ao hipertexto, um tipo de linguagem instaurada pelas
tecnologias digitais, que fundamenta a organizacdo do conteido e a navegacdo pela Internet. O
hipertexto, como o proprio nome ja faz referéncia, € constituido por pdginas eletronicas de textos
e também imagens onde sdo possiveis estabelecer conexdes entre diferentes se¢des utilizando-se
dos hiperlinks. A hipermidia ndo possui um formato especifico, mas é mais complexa do que o
hipertexto, uma vez que se apresenta sob a forma de diversos outros tipo de midias, como
animagdes, sons, videos, etc. O hipertexto e a hipermidia sio ambientes digitais similares,
dotados de um potencial interativo, de uma imprevisibilidade na relacio com o usudrio, além de
permitir uma constru¢do imediata de um encadeamento de idéias no ato de sua leitura.
Tecnicamente, isso se deve as possibilidades estruturais das tecnologias digitais de acesso
randdmico e programacao que sintetizam uma representacdo dindmica que se encontra, por sua
vez, sempre inacabada. Ela se constréi e reconstréi a partir da interatividade e da participacao
ativa do usudrio. Segundo Machado, “a interatividade se define nos percursos da leitura, no
intercambio de comunicacdo entre homem e midia, numa distribui¢@o operativa de papéis na cena
5157

da escritura ou num feedback constante entre os implicados no processo de comunicac¢ao

Essa relagdo bilateral possui de um lado a interface digital que virtualiza uma série de

PYLEVY. O que é 0 virtual?, 1996, p. 42-48.
PO LEVY. O que é o virtual?, 1996.

T MACHADO. Hipermidia, 1997, p. 145-146.
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possibilidades de exibi¢cdo de um contetido programado e do outro o usudrio que participa
enquanto um fator atualizador deste contetido e, conseqiientemente, de suas formas potenciais de
visualizagdo. Esse processo de participacdo e complementaridade permite que a visualizacdo do

conteudo pelo “navegador” seja um ato de constru¢io constante como afirma Lévy:

O navegador participa assim da redac¢do ou pelo menos da edicdo do texto que ele I&
[...] pode[ndo] se fazer autor de maneira mais profunda do que percorrendo uma rede
preestabelecida: participando da estruturagdo do hipertexto, criando novas ligagoes [...]
ndo apenas modificar as ligacdes mas igualmente acrescentar ou modificar nds [...] a
partir do hipertexto, toda leitura tornou-se um ato de escrita'*®.

Esta postura de complementaridade entre o usudrio e um conteido potencial tem como conceito
gerador a interatividade, esta relacdo de troca entre os dois lados envolvidos que vai promover a
realizacdo de uma hiperleitura, viabilizada pelo hipertexto. A relacdo interativa oferece
possibilidades de constru¢do de um percurso de visualizacdes que se ordena a partir das
interpretacdes particulares e do sentido construido pelo usudrio. Nao podemos afirmar, contudo,
que esta interacdo com um determinado conteddo em exibi¢do demande necessariamente um
suporte tecnoldgico digital para acontecer. Também ndo podemos afirmar que a ‘“‘abertura” de
determinado objeto ou elemento para interpretacdes particulares € caracteristica fundamental das
tecnologias digitais ou que tenha sido introduzida por elas. Mas ao tratarmos da interacdo com as
interfaces digitais estaremos lidando com um importante aspecto que sao as multiplas formas de
aproximac¢do a um contetdo que ainda estd por ser revelado, um momento ainda inacabado de
construcdo da e na apresentacdo. Esse ato de construcdo ou de “escrita” das interfaces
multimidias pode ser desdobrado em duas formas de interacdo: uma delas € a interacdo visual
com o objeto, que € oferecida pelos hiperlinks e que controla a exibi¢cdo dos elementos digitais; a
outra se dd no usudrio e acontece em fun¢do das problematizacdes realizadas em funcdo das

possibilidades de cruzamento e articulacao das informacdes e dados exibidos.

A problematiza¢do do conteddo da interface € potencializada quando o usudrio se ‘esbarra’ com
aspectos incertos ou inesperados durante a interacdo. O conteido vai sendo revelado na medida
do interesse de quem manipula a interface. Ao longo das superposi¢des das informagdes que vao

surgindo na tela, surgem também as condi¢cdes para se fazerem comparacdes entre elas,
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instigando o usudrio a depositar sua bagagem critica diante das informacdes que se sucedem. A
incerteza diante das revelacOes subseqiientes estimula o usudrio a tecer uma rede de
possibilidades ou suposi¢des do que estd por vir, ou o direciona para outros caminhos possiveis
de navegacao dependendo da sua curiosidade ou da sua necessidade. Essa condi¢do de incerteza
€, segundo Cabral-Filho (2000), essencial para promover uma unicidade na relacdo entre usuario
e interface, instaurando uma verdadeira interacdo. Para ele, as caracteristicas probabilisticas
encontradas em interfaces como as dos jogos digitais os tornam ‘“‘estruturas essencialmente de

59159

incerteza” ~~, ambientes onde sdo constantes os esbarros € que podem metaforicamente alimentar

a programacao de interfaces para outros fins, como por exemplo na apresentacdo urbana.

A potencializa¢do da informag¢do promovida pelos computadores possibilita que “um programa
calcule um nimero indefinido de manifestagdes visiveis, audiveis e tangiveis, em funcdo da
situacdo em curso ou da demanda dos usudrios” '®. Isso permite que os caminhos percorridos
pelo usudrio durante o ato de leitura possam ser modificados ao longo de seu percurso. A
capacidade de armazenamento e acesso aos dados permite uma infinidade de possiveis exibi¢des
conseqiientes do envolvimento do usudrio com as informacgdes e as suas intengdes particulares.
As interferéncias do usudrio na constru¢do de sua propria leitura ja € um ato de problematizacio
que, por sua vez, sdo relagdes virtualmente existentes no computador que sdo reveladas ao

usudrio durante o processo de interacao.

SSTEVY. O que é o virtual?, 1996, p. 45-46.

13 “The game is essentially a framework for uncertainty”. CABRAL FILHO. Flip horizontal, 2000. Disponivel em:
<http://journal.media-culture.org.au/0010/flip.php>.

YOLEVY. O que é o virtual?, 1996, p. 41.



