DA INSTABILIDADE DO ECRA
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Viver no mundo contemporéneo significa usar um conjunto vastissimo
de objectos média: amincios publicitdrios, jornais, filmes, telenovelas, sms,
CD-roms, e-mails, pdginas da Internet, weblogs, jogos de computador, jogos
de consolas electrénicas, entre muitas outras variedades de objectos. Estas
praticas comunicativas, em especial as relacionadas com os novos média,
tém suscitado amplo debate: ou sobre a mensagem constituida pelos média
em si mesmos — as suas qualidades materiais, cinéticas, a sua magia, o
manancial de possibilidades que abrem (e.g. McLuhan, 1964) (e néio o que
de facto se faz com eles, que usualmente atrai menos); ou sobre o seu
impacto na sociedade e nos individuos (e.g. Martins, 2004).

Outro dos aspectos estudados desta nova paisagem comunicacional
tem sido a forma como as tecnologias digitais podem elas préprias criar
um potencial semiético préprio, novas formas de textualidade, novos dis-
cursos, e novas representacdes e interacgdes, em vez de apenas aumen-
tarem o alcance das existentes, tornando-se assim uma “linguagem” (e.g.
Manovich, 2001), com consequéncias 6bvias para a forma como concebe-
mos, produzimos e interpretamos a comunicacdo humana em geral, e a
comunicagdo através dos média em particular. Para usar um exemplo,
quando texto escrito, fala, fotografia, misica, video e grafismo se combi-
nam e convergem no texto digital, ndo se trata apenas da convergéncia de
formas média. A um nfvel mais fundamental, esse processo envolve a con-
vergéncia de sistemas semi6ticos, de convengdes de leitura e de padres
retéricos (Kress, 2003; Kress ¢ van Leeuwen, 2001). Esta multimodali-
dade levanta desafios sérios, tanto para os directamente implicados nesta
forma de comunicagéo, como para os estudiosos que as procuram com-
preender. Inversamente, parece-nos claro que o conhecimento das formas
de funcionamento destes distintos modos de comunicacéo e de represen-
tago, e da sua articulagfio, permite compreender, ¢ mais ainda, permite
negociar a comunicagio que neles e por eles se coneretiza.

O entendimento dos processos de mudanca da acgéo comunicacional
nas sociedades pés-industriais ocidentais, das praticas, hdbitos e tradi-
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¢oes de concepeéo, de produgéio e de interpretagéo profissionais e leigas,
exige obviamente que as situemos no “espirito do tempo™. Novas necessi-
dades sociais, culturais e politicas levam a novas formas de comunicar, a
novos usos dos recursos semiéticos, a novas praticas discursivas, a novos
contetdos e a novas tecnologias de comunicagdo — bem como a novas teo-
rias da comunicagéo. A era da modernidade tardia é vista consensual-
mente como um periodo de fragmentagéo e de dispersdo. Disposicdes e
enquadramentos sociais, profissionais, institucionais, antes estéveis e cla-
ramente demarcados, estdo a desagregar-se, ou a serem deliberadamente
desmontados, desarticulados, a0 mesmo tempo que emergem novas agre-
gacbes. No caso dos processos de produgfio semidtica industrial, como a
produgéo de jornais, o movimento vai no sentido da re-articulagio e inte-
gracdo. Em muitos contextos, relatar, escrever, editar, formatar e publicar
estdio a fundir-se numa prética nova nica, através das possibilidades ofe-
recidas pelas tecnologias electronicas, significando que um s6 individuo
contrela todo o processo de produgéio. Mas, no caso de profisstes tradicio-
nalmente independentes, como o ensino nas escolas e nas universidades,
o movimento é, em certos paises, no sentido inverso: o da desarticulagio,
com a/o professora a perder o controlo dos contelidos ministrados, assu-
mindo cada vez mais o papel de “facilitador”, e a estar sujeito a um con-
trolo crescente da sua pratica pedagégica e das suas formas de avaliagfio
(Kress e van Leeuwen, 2001). Dito de outra forma, os processos de trans-
formagio das praticas comunicativas néo se fazem unicamente num 80
sentido, ¢ devem ser entendides num quadro maior de mudangas insti-
tucionais e profissionais, motivadas por alteracdes tecnoldgicas, econd-
micas, politicas e ideolégicas de larga escala.

Por estas razoes, o estudo das referidas camadas de significacéo da
acgdio quotidiana comunicacional das sociedades pés-industriais — tec-
nolégica, semittica social — e das suas relacdes requer, necessariamente,
a construgdo de um quadro teérico interdisciplinar que dé conta da com-
plexidade crescente e que integre, de forma coerente, instrumentos reti-
rados do Estudo dos Novos Média, das Ciéncias da Informagéo ¢ da
Comunicacdo, das Artes, da Sociologia e da Semiética Social.

Consciente desta complexidade, pretendo neste capftulo chamar a
atencéo do leitor para um dos elementos que suporta, medeia, filtra e
modela as novas praticas comunicativas: o ecrd do computador. Ocupa
um lugar central na imaginagfio cultural e tecnoldgica, e é inegdvel a sua
importéncia econémica na era digital do século XXI:

“Today, coupled with the computer, the screen is rapidly becoming .
the main means of accesging any kind of information, be it still ima-
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ges, moving images, or text. We are already using it to read the
daily newspaper; to watch movies, to communicate with co-workers,
relatives, and friends, and, most important, to work. We may debate
whether our society is a society of spectacle or of simulation, but,
undoubtedly, it is a society of the screen” (Manovich, 1995; 94).

“(...) I'écran de toutes les dimensions, éeran plat, plein eran et
mini-écran mobile; P'écran sur soi, 'écran avee soi; Iécran A tout
faire et 4 tout voir. Ecran vidéo, éeran miniature, écran graphique,
écran némade, écran tdetil: le siéele que s'annonce est celui de
Pécran omnipresent et multiforme, planetaire et multimédiatique.”
(Lipovetsky e Seroy, 2007:10).

. O ecrid tornou-se um instrumento de comunicagéo e de informagéo, um
intermedidrio quase inevitdvel na nossa relacéio com o mundo e com os
outros. Foi penetrando no nosso espaco vital de modo diverso, ganhando
em presenga simbélica o que tem vindo a perder em espessura material.

“Observons cette surface quasi-continue des ohjects  écrans auxquels
nous sommes confrontés et nous serons frappés de ce que I'écran est
devenu I'interface de plusiers fonctions (...) Pecran ne s'est pas seu-
lement multiplié au simple sens o son usage serait diversifié ou
qu’il se serait diffusé et répandu, mais bien qu'il s'est géneralisé au
sens ol il tend spontanément & occuper tout 'espace disponible en
fait d’interface cognitif ” (Lellouche, 2004; 8)

“Etre, c’est, de maniére croissante, &tre branché sur 'écran et inter-
connecté sur les réseaux” (Lipovetsky e Seroy, 2007: 284).

Dai a necessidade de nos interrogarmos sobre o ecrd, sobre a sua evo-
lugdo enquanto objecto, enquanto sitio de exposigfo ou suporte de infor-
macdo e de imagem, enquanto mediador das nossas relagbes com as
tecnologias, e sobre as suas possiveis implicag¢des para o modo como pen-
tsamos, comunicamos e interagimos. Neste contexto, ganham especial
interesse as discussfes criticas sobre a forma como o ecra afecta os modos
como produzimos, percebemos e vemos o texto e a imagem, e a nossa sub-
Jectividade e experiéncia do mundo, em jeito de contrabalango 2 énfase
dada, no discurso dominante sobre os novos média, aos contetidos e a
transparéncia crescente do meio.
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Dimensao tecnologica

A genealogia do ecrd, proposta por Manovich, e o conceito de reme-
diaciio de Bolter e Grusin, fruto de um semindrio sobre a genealogia dos
média, ddo-nos um meio para compreendermos o estatuto actual e a his-
téria do ecrd, pondo em relevo as relagbes entre o “velho” e 0 novo, e a
forma como imbricam para provocar mudanca. Este é o ponto de partida
para Manovich no artigo “An Archeology of a Computer Screen” (1995) e
no livro “The Language of New Media” (2001). Neste texto, 0 autor propoe
que o ecrd moderno do computador deriva de uma tecnologia muito mais
antiga, “a janela renascentista italiana” (ver figura 1), a que chama de
“cerd cldssico”, e que define desta forma: “uma superficie plana, rectan-
gular, dirigida a um visionamento frontal, que est4 no nosso espago nor-
mal, o espago do corpo, mostra uma imagem estdtica, permanente e que
funciona como uma janela sohre um outro espago, o espago da represen-
tacdo” (2001:95).
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Tig. 1: A janela de Alberti
in www.webexhibits.org/arrowintheeye/elementsl.html

Manovich néo é o tinico a eleger a pintura como dispositivo originério
do ecra numeérico. Stephanie Katz, na obra “I,'Keran, de L'Icéne au Vir-
tuel” caminha no mesmo sentido, defendendo que o “ecrd foi pintado,
antes de ser mecAnico e depois tecnolégico” (2004: 253), assim como Alain
Mons (2002: 59), ao fazer remontar a forma-ecra 2 pintura italiana de
De Vinei.

Mas nio é apenas a ideia de ecrd como suporte ou superficie que une
estes trés pensadores. Diria mesmo que este aspecto formal ou material
do ecrii conta na medida em que implica um regime de visdo especifico,
uma relacdo particular entre o espectador e o tipo de imagem oferecida.
E esta relagdo particular que faz transbordar o ecrd do lugar que lhe é
préprio. Os significados que a palavra ecra trouxe do passado para o pre-
sente, em vérias linguas (inglés, francés e aleméo), poderdo ser-nos 1til na
compreensio destas dimensdes. Gunther Kress (2006), num breve ensaio
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sobre o assunto, mostra-nos que as palavras screen, écran e bildshirm tém
uma histéria comum, ainda que se manifeste de forma diversa nas trés
linguas e culturas. Nessa histdria, os significados de defesa, protecgéo,
abrigo, esconderijo e de separagdo dominam sobre o significado mais
recente de exposiciio ou projec¢do (display). Se pensarmos no primeiro
conjunto de significados, em particular na sintaxe implicada (“quem est4
a ser protegido do qué por quem?), colocamos o ecrd no processo comuni-
cativo. Podemos perceber como é que este dispositivo, na sua evolugéo, foi
definindo o lugar do sujeito comunicante, do visionador, agindo como um
filtro, um espelho distorcido, que dd a ver a imagem segundo um certo
formato, e precisa (em graus e modos diferentes) da percepgéo e do corpo
do espectador para se concretizar.

Manovich torna claro este processo na sua genealogia do ecré do com-
putador. Permite-nos perceber a permanéncia da natureza enigmética do
ecr, a sua instabilidade enquanto espago entre, fronteira, limiar, limite e,
ao mesmeo tempo, espago para, vagueando entre a opacidade e o visivel, a
“hipermediacia” e a “imediacia”. No ecrd clissico e no ecrd dindmico
(cinema, televiséo, video) que o sucedeu, esta tensdo é clara: ainda que
concebidos para permitir a projec¢fo-identificagiio do espectador, portanto,
para funcionarem como um meio para o levarem para um outro espago, 0
espaco da imagem, o espago da representacéo (claro que em graus e modos
diferentes nos trés média apontados)?, o sentido da mediacéo, a realidade
da fronteira mantém-se vivas nestes dois tipos de ecrds. Dito por outras
palavras, o ecrd permanece ecrd, fronteira, limite, um quadro liso e rec-
tangular posicionado no espaco fisico do espectador, & sua frente, a uma
certa distincia, apesar de querer ser transparente, de se querer apagar
como medium, dando a ver a imagem que o compreende, que enche o
espaco que é o sew: “This is why we are so annoyed in a movie theatre when
the projected image does not precisely coincide with the screen’s boundaries.
It disrupts the illusion, making us conscious of what exists outside the rep-
resentation” (Manovich, 2001: 96). Por isso, conclui Manovich, nestes dois
tipos de ecris o regime de visdo permanece estdavel.

A mudanca deste regime tem o seu inicio com a chegada da realidade
virtual no final dos anos 60, e com a vulgarizagdo do “ecrd interactivo” do
computador nos anos 80 do século XX. Com este novo tipo de realidade, a

% De referir que Manovich (2001: 99) distingue a natureza da imagem mostrada nestes dois
tipos de ecrd, partindo da ideia da temporalidade: o ecrd cldssico, como se disse, mostra
uma imagem permanente; o ecrl dindmico exibe urna imagem em movimento do passado,
ainda que o caso do ecrd televisivo funcione também como um “ecra de tempo real”, Para
uma leitura alternativa, onde se defende que os tele-ecrds implicaram uma passagem do
sentimento de projecgaofidentificagdo para um sentimento de protecgdo, ver Alain Mons
(2002: 57-65). -
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rela¢io com o mundo representado deixa de ser contemplativa e de espec-
tador. Na realidade virtual,® que segue a tradiciio da simulacdo, o ecrd é
concebido como um espago acolhedor, mébil e maleavel. Propde a utiliza-
dora uma imersfo num sitio habitdvel ou num “ambiente”, e oferece- lhe
simultaneamente uma paisagem a percorrer, uma cena de experimenta-
¢do. A concretizagdio dessa cena, dessa experiéncia, depende da actividade
dos visionadores e, claro, da sua anuéncia. As experiéncias podem vir de
computadores de casa, televisies, ou de grandes instalagdes com ecrés,
mas a experiéncia a que se refere Manovich na sua arqueologia é a for-
necida pelos head-mounted displays* (ver figura 2). Estes dispositivos
unem a visionadora e o ecrd num ambiente partilhado, sugerindo uma
relacdo simbiética entre ambos.

Pig. 2: head-mounted display de Sutherland in
www.artmuseum.net/w2vr/timeline/Suthertand html

Num quadro de um cenério futurista, Manovich aponta para a fusdo
da retina e do ecrd. E que se por um lado a realidade virtual, contrariando
a tradigéo pictérica e cinematografica, precisa do movimento do corpo da

8 Sabendo que se utiliza o termo “realidade virtual” de forma ampla e confusa, limitamo-nos
aqui a chamar a atencéo para o erro de a definir em oposigéo ao real, ou em sentido con-
traric, como a tnica realidade possivel. P. Levy (1999:18), por exemplo, adverte para esse
erro; “lo virtual viene a ser el conjunto problemético, el nudo de tendencias o de fuerzas que
acompand a una situacion, un acontecimiento, un objecto o qualquer entidade y que reclama
un processo de resolucién: la actualisation.”

4 O primeiro capacete visor da realidade virtual foi criado por Sutherland em 1966. Este equi-
pamento cria combinagdes dpticas & frente dos olhos da visionadora. As combinagdes visam
integrar a luz proveniente do mundo real e a luz reflectida por ecras que projectam imagens
graficas. O resultado desta combinagfio entre mundo real e virtual é plasmado por sua vez
nos ecrs.
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visionadora para se actualizar, por outro estende-a até ao limite, fazendo
do corpo do sujeito uma extensdo da tecnologia;

“Eventually VR apparatus will be reduce to a ship implanted in a
retina and connected by cellular transmission to the Net. From that
moment on, we will carry our prigsons with us” (Manovich, 2001: 114).

O cendrio futurista de que nos fala Manovich é jlustrado no filme de
David Cronenberg, Videodrome,® mas a propésito do ecra televisivo. Como
diz uma personagem do filme, o professor O Brien: “The television screen
is the retina of the of the mind’s eye, therefore the television screen is part
of the psychical structure of the brain”. Este é o tipo de situagéo que artis-
tas interactivos como David Rokeby querem contrariar nas suas obras
(ver figura 3):

Fig.3: very nervous system de David Rokeby
http://wwwiamas.ac,jp/interaction/i95/images/very_nervous_03.gif

“MecLuhan often referred to technologies as “extensions of man”. But
in fully interactive technologies the flow of information goes both
ways; the aparati become more like permeable membranes. If there
is a balance of flow back and forth across this membrane, then the
interactive technology is an intermingling of self and environment.
If there is an imbalance, then the technology extends either out-
wards from the organic boundary of the interactor or inwards into
the interactor. If the flow across the interface is predominantly
inward then the technology hag become a foreign agent, an infiltra-
ting extension of the outside. If the input is dazzling enough, we are
left in a daze, responding only on instinet: uncongcious reflex rather

§ Ver Cordeiro (2007: 121) para uma andlise deste filme, no quadro da problemaética dos géne-
ros cinematogréficos.
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than consciocus reflection; we become extensions of the techno-
logy”(Rokeby, 1996).

Mas, como sabemos, muito do que acontece nos mundos virtuais® ocorre
em frente de ecris de computador, especialmente em contextos de diversdo,
de jogo. Como nos lembra Burnett (2005: 192), o facto da maioria dos ecras
ainda estar preso em molduras (frames), da experiéncia da maioria dos
novos média implicar um espago de mediagio separével, pode impedir o
movimento para imerséo total. Os jogos video sfio um bom exemplo desta
luta entre proximidade e distdncia, desta tenséo entre identificacfio e a rea-
lidade de estar & frente de um ecrd. O surgimento episddico do ecrd impede
os jogadores de cairem no mundo onirico da fantasia por muito tempo,
fazendo-os alternar entre concentracfio e distdncia. Este constitui um exem-
plo que mostra bem os dois estados diferentes do ecrd do computador
(“transparente” e “opaco”, ver Manovich, 2001: 207),” a sua identidade bifa-
cial como zona de articulacéio que liga e dissimula simultaneamente, num
continuo que inclui um amplo espectro de possibilidades.

O conceito de remediac#o, proposto por Jay David Bolter e Richard
Grusin na obra Remediation. Understanding New Media (1999), pode aju-
dar-nos a compreender melhor a natureza instavel do ecré do computa-
dor. Este conceito é definido por e através de dois conceitos ou duas
l6gicas: a légica da imediacic e a l6gica da hipermediacia. A imediacia
refere-se ao modo como um medium deseja fornecer o0 mundo por uma
janela, enquanto que na hipermediacia os média se multiplicam tornando
o visionador mais consciente das diferentes janelas usadas para chegar a
experiéncia mediada (1999; 181). A remediagéo assenta na légica dual da
imediacia e da hipermediacia, a primeira assente no desejo moderno de
ordem, unidade, linearidade e a segunda no desejo pés-moderno de frag-

mentagéo e de perspectivas miiltiplas. Leia-se esta definicdo de remedia-
¢do que os autores déo no glossario:

“Defined by Paul Levinson as the “anthropotropic” process by which
new media technologies improve upon or remedy prior technologies.
We define the term differently, using it to mean the formal logic by
which new media refashion prior media forms” (Bolter e Grusin,
1999: 273).

% Para uma classificagio dos actuais sistemas de imersfo, ver Santana (2008: 148).

7J. T Durlak, no texto “A typology for interactive media”, publicado no Communication Year-
book (1987, vol. 10: 743-757) define transparéncia como “a qualidade de uma configuragéo
especifica de média (e ndo dos média eles mesmos) na qual o utilizador ignora a presenca
dos componentes do sistema (...) e é capaz de ver através do sistema para concentrar-se
completamente na sua fungéo dltima®.
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Tanto a légica da imediacia como a da hipermediacia servem-se destes
desejos e ambas se servem das tecnologias digitais. A primeira usa as aplica-
gbes digitais para apagar o sentido do medium e para conseguir “uma res-
posta emocional imediata (e logo auténtica), enquanto que na segunda o uso
dos hipermedia digitais “visa o real multiplicando a mediagéo de forma a criar
um sentide de plenitude, uma saciedade da experiéncia que pode ser vista
como realidade” (Bolter e Grusin, 1999: 53).

Bolter e Gusin oferecem uma tipologia da remediag¢io que permite com-
preender que esta tanto pode procurar a transparéncia e a imediacia,
como o oposto (1999: 45-47). No primeiro caso, temos o exemplo extremo
das galerias de imagens de pinturas fornecidas na Internet, néo em opo-
siglo aos originais, mas como um novo meio de aceder a materiais mais
antigos. Dito de outra forma, a pintura original é remediada para uma
forma electrénica digital. No segundo, as enciclopédias na Internet remo-
delam versbes anteriores impressas e textuais com a adicéo de som, clips
de video, busca electrénica e capacidades de ligacio. Esta remodelagiio
n#o pode apenas usar o conteido de um medium anterior, mas também
incorpora e remodela o medium anterior no novo medium digital. Em ter-
ceiro lugar, a remediagio pode ser mais agressiva, como é o caso do video
musical que remodela a verséio ao vivo mais antiga, multiplicando os
média usados para recriar a versfio ao vivo anterior. Por fim, na sua tipo-
logia, h4 o caso dos jogos de video que procuram reabsorver um medium
mais antigo. Por exemplo, os jogos Myst e Doom que (re)formam o cinema,
uma vez que os jogadores podem tornar-se personagens numa narrativa
cinemaética e interactiva. Comum a todas estas remediages, assentes em
diferentes graus de imediacia e hipermediacia, é o facto da presenca dos
média anteriores ndo poder ser completamente apagada. N&o ha trans-
cendéncia, mas antes uma dialéctica constante com o0s média anteriores
(Bolter e Grusin, 1999: 50). Se pensarmos no ecrd do computador como
outro medium, a sua histéria e desenvolvimento actual insere-se nesta
teoria, como nos mostra Manovich na sua arqueologia. E a ideia de um
continuum que aqui importa.

A medida que os usos do computador se foram alterando e alargando,
o reconhecimento da importéncia do ecré na pragmitica da relagéo utili-
zador-computador foi aumentando entre os grupos de designers que 0s con-
cebem. A complexidade envolvida no design de um medium digital implica
a utilizacéio simulténea de véarios conceitos de ecrd, mas comum a todos jul-
gamos ser a ideia de interface, de lugar de encontro entre duas ou mais
entidades que séo supostas entrarem em contacto, encontrarem-sge, isto é,
comunicarem através de e com uma méquina (Nadin, 1988: 272). Nesta
fungéo de intermedidrio, de espago de separagédo e de conexéo entre sujei-
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tos e objectos, o ecrd do computador é concebido pelos designers de soft-

ware como um meio através do qual o utilizador pode interagir com os con-

teridos de um qualquer programa de computador, ou seja, como uma caixa
de ferramentas, de filtros e, simultaneamente, como um meio de aceder a
um espago virtual. Santana(2008: 162) refere que este interface® pode ser
de trés tipos (subdivididos em vérios): de “intermediagio”, mediante 0 uso
de signos e sfmbolos, baseado nos conhecimentos que os utilizadores tém
das convengdes discursivas (e.g. processador de texto); “miméticos-natu-
rais”, interfaces que mimetizam os comportamentos intuitivos da vida
natural e que usam também referéncias discursivas (eg. os da realidade
virtual); e “interfaces convergentes” (e.g. pagina da ou na Internet, CD-
ROM) que utilizam combinagdes possiveis entre interfaces de interme-
diagéio e interfaces mimético-naturais. Nos interfaces de intermediacéo, 0
ecri do computador é tratado como um superficie lisa de exposigéo ou exi-
big&o, que mostra signos e simbolos a alguém que o olha de uma certa dis-
tancia, tal como na pintura, na fotografia, no cinema e na pdgina escrita.
Simultaneamente, funciona como uma caixa de ferramentas, um painel
virtual, cuja aparéncia vai mudando devido a acgéio do utilizador, funcio-
nando assim como um espelho das suas actividades. Tipicamente, esta exi-
bigdo implica a coexisténcia num ecrd de varias janelas, de multiplas
imagens, que competem pela atengio do visionador, pondo fim a uma das
caracteristicas do ecra do cinema: a de exibigdo de uma uinica imagem éxi-
gindo a concentragéo do visionador (Manovich, 2001: 97; Bolter e Grusin,
1999: 31-32). A um outro nivel, no quadro de interfaces convergentes, esta
opacidade compete com a transparéncia, com a imerséo, tipica da tradicéo
do ecrd do cinema como janela para um espago virtual. Para Burnett (2005:
185), é 86 neste “hibrido”, na combinagéo de um espago real/imagindrio, de
tensbes entre a identificacdo e a realidade de estar a frente de um ecrd, que
o utilizador sente o espago simulado como se este tivesse conseguido exce-
der as suas préprias fronteiras. Segundo o autor, uma das razdes da magia
dos jogos digitais reside precisamente nesta hibridez.

“The experience of viewing is, for the most part, about a struggle bet-
ween proximity and distance. Viewers sit far away enough from the
television or the computer screen to be able to see its contents. At the
same time, viewing is about the desire to enter into the screen and
become a part of the images and to experience stories from within
the settings made possible by the technology” (Burnett, 2005:7).

8 Santana refere-se ao interface chamado de navegagio, o interface do goftware, e ndo ao do

hardware denominado interface periférico (e.g. joystick, rato), embora apresente uma 80
classificagfio para os dois tipos de interfaces.
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D.esta relagdo com o ecrd, deste processo, resulta, sublinha Burnett
inspirado em Latour (1996), um “terceiro espago”, um “processo de hibri-
dez”,” uma dindmica entre a visionadora e o ecrd que ultrapassa os limi-
tes previstos no design original e que “ganha vida prépria”, especialmente
notdria no processo de interacgio com jogos. A criagdo deste terceiro
espaco ?'eqjuer imaginagéo, mas também presenca ou controlo. Quer dizer,
o seu significado integra elementos do aparatus de transmisséo e ele-
mentos do processo de interacgdo entre visionador e ecra. E verdade que
no caso dos jogos, os jogadores parecem acreditar que o jogo tem inteli-’
géncia suficiente para os derrotar. A ironia, no entanto, é que nestes tipos
de interfaces, como noutros, utilizadores e interface actuam em conjunto.

“In other words, virtual spaces havae no ontological foundation, and
claims that suggest participants are capable of entering into vir-
tual spaces are more likely claims about the strength of interfaces
than they are about human experience (...) virtual spaces are the
context within which a variety of image and sound-based media
operate. And participants, in ways that cannot be extrapolated from

the technologies, will determine the effectiveness of those opera-
tions” (Burnett, 2005; 192).

O mesmo é dizer, usando as palavras de Lellouche, que os interfaces

“valem o que valem as relages que o nosso espirito pode desenvolver com
eles” (Lellouche, 2004: 8).

Dimensdo semidtica-social

O conceito de ecrd como interface desenhado (designed interface)
remete-nos para o que alguns chamam o verdadeiro momento do ecrd: o
momento em que o ecrd, enquanto dispositivo de visualizagfo, se torna num
suporte fluido, “livre e amnésico” em relagdo a informagéo que d4 a ver;

“Si le support fixe portant I'ingcription était lui-méme mémoire du
fait de sa solidarité psychique avec le support-conservateur, I'écran
n'est plus lui-méme la mémoire. Lcran est libre et amnésique. Cest
porquoi il libére une mémoire virtuelle, infiniment supérieure a celle
que’incarnait substantiellement le support fixe” (Lellouche, 2004; 3).

8T DL s
J. Pinheiro Neves defende que o potencial perigo dos objectos técnicos nfo estd no domi-

nio das maiq}lmas sobre 0 homem, “mas antes no processo de hibridez que atravessa estes
novos agenciamentos” (Neves, 2007: 101).
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Em termos culturais, esta passagem abre um novo universo. Implica
mudancas na paisagem comunicacional dos ditos paises desenvolvidos:
da constelacdo do livro (enquanto medium) com a escrita (enguanto
modo), e a 16gica “do mundo narrado” que os acompanhou, passamos para
a constelacdo do ecrd com a imagem, e para a légica de “um mundo que é
mostrado” (Kress, 2003:2; 2005: 6).1° Tal nao deve ser visto como signifi-
cando uma sequéncia de sentido tinico, de objectos semiGticos Uinicos, mas
apenas que a légica que domina a organizacdo semiética do ecrd, enquanto
interface desenhado, é a l6gica visual. Como refere Kress, hd modos basea-
dos no tempo, como a fala, a danga, o gesto, a acgfio, a musica, e modos
baseados no espaco, como a imagem, a escultura, e a arquitectura
(2003:45). Cada um destes modos de representacfio e comunicagao, gendo
social e culturalmente formado, néo é transparente, tem potencialidades
e limitages préprias, ou seja, privilegia diferentes construgoes da reali-
dade e cria diferentes tipos de relagdes sociais, no quadro de uma deter-
minada légica e materialidade (Kress e van Leeuwen, 2003).

“Speech and writing tell the world; depiction shows the world. In
the one, the order of the world is that given by the author; in the
other, the order of the world is yet to be designed (fully and/or defi-
nitively) by the viewer. These are not only different pesitionings in
the world and to the world, with different epistemological positions
and commitments, they also bestow different powers on the maker
and remakers of representations” (Kress, 2005: 16).

A palavra escrita opera dentro de uma l6gica temporal e orienta os lei-
tores para a causalidade, enquanto que a imagem opera numa l6gica
espacial, e orienta os visionadores para perspectivas mais analiticas espa-
ciais. Tsto significa que as representa¢des mostradas no ecrd, a sobrepo-
sigdo de imagens, janelas, icones e menus nao estfo articuladas numa
ordem cronolégica e narrativa, como acontece, por exemplo, no cinema.
S#o dispostas em conjunto e sdo da ordem de uma actualizagéo potencial
(Lellouche, 2004: 10). E a l6gica da exposicdo que domina. Nesta medida,
a representagiio dos textos mostrados no ecrd é dominada pelo principio
da saliéncia, pelo peso relativo de cada um dos elementos mostrados (por
exemplo, em termos de cor, tamanha, contraste) e pelo modo como se rela-
cionam numa determinada pagina. Por outras palavras, o arranjo, a dis-
posigfio espacial dos ambientes em que 08 utilizadores se movem, o modo

10 Kress usa o termo “modo” para designar as tecnologias de representagéo, € 0 termo
“medinm” para designar as de disseminagéo.
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como estdo distribuidas as entidades no espaco do ecrs, e a forma como
estéio integradas num todo visual ou em layouts especificos, siio funda-
mentais no design deste tipo de interface.!!

Outra das caracterfsticas associada a este tipo de ecrd é a da hiper
modalidade (Lemke 2001, 2003), isto é, a possibilidade de orquestrar uma
n‘{ultiplicidade de janelas e potenciais percursos de navegacéo, gracas ao
hipertexto, com o uso articulado de diferentes modos semiéticos. A possi-
bilidade de combinar as potencialidades da multimodalidade com as da
hipertextualidade e a sua articula¢do no ecra do computador, acarretam
mudangas fundamentais no processo comunicativo.

A ideia de design ganha neste quadro uma forga fundamental, tanto do
ponto de vista da produgéo, como da recoepgéio.'? No que diz respeito 3 pro-
dugéo, Anderson defende que a ciéncia da computacéio precisa de perce-
ber.que o que é desenhado néo é apenas a cadeia de significado do
designer do software para o seu utilizador, ou o cédigo, ou uma combina-
céo de diferentes modos semiéticos. Na verdade, trata-se do desenho de
uma nova mistura, tornada possivel pelo computador,!® que engloba trés
tipos de artefactos: automaton, ferramenta e medium.!

“Conceiving of computers as merely tools, gives digital versions of
hammers and screwdriver with no extra value added; conceiving of
them as nothing else than media replicates our old media, but in a
lower quality; and viewing the artifact as merely an automaton
results in incomprehensible mastodonts that nobody understands,
and which, after a few years, become legacy systems that cannot be
changed, because the original designers have moved elsewhere or
have died, and nobody can figure out which consequences this or
that change of code will have” (Anderson, 2003: 19).

Uma consequéncia desta ideia é a de que n&o h4 apenas um interface
no sistema, tradicionalmente pensado como sendo o interface do utiliza-
dor, e explorado no quadro da investigagdo do interface humano-compu-

I; ;‘I‘;m g;fesa da ideia do design comoe enunciado de autor, ver Philippe Quinton (1998).

. er Miranda {2003) para uma problematizacao do design na sociedade actual.
Segundo este autorz os sistemas de computador sdo “maquinas simbélicas construidas e

3 controladas por meio de signos”. Ver Peter Anderson, 1992: 5.
Anderson define qutomaton como um artefacto que pode “realizar processos razoavel-
mente complicados que terminam num estado desejado” sem interferéncia humana; fer-
ramenta como artefacto “que estd sob o controlo total de um operador humanc; eé
desenhado para produzir ou mudar algum tipo de ohjecto fisico; medium como artefacto
desenhado para afectar os outros “dando informacdo, fazendo pedidos, colocando questdes
ou provocando respostas emocionais {Anderson, 2003: 2). , !
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tador (HCI: Human Computer Interface). Ha sim uma cadeia de interfa-
ces. Isto significa que tanto o criador do design grafico de um interface,
como ¢ criador de um programa, devem ter os mesmos tipos de preocu-
pacdes comunicativas: a preocupagéo dos interfaces serem interpretaveis,
quer dizer, de serem usados como fonte de conhecimento ou como guia de
acgdo, e a de serem verbalizdveis, ou seja, de se explicarem a si préprios,
de modo a que os utilizadores possam observar o funcionamento do sis-
tema a todos os niveis { Anderson 2003; 2005).

“In addition to pursuing the traditional engineering virtues of sta-
hility, efficiency and robustness, we also need to view our activity as
a staging process. We are staging a complex machinery for the same
reason as a director is staging a play: to communicate the inner sta-
tes and processes of a complex system to a human audience in a
clear way” (Anderson, 2003: 9).

“Computer systems are seen as sign-vehicles, and since signs con-
sist of contents as well as expressions, one should neither investi-
gate user interpretations without considering the technical
structure of the system, nor treat design and implementation divor-
ced from the intended interpreters of the system. A computer semio-
tics must integrate an understanding of programming as a semiotic
process with empirical field work investigating the actual inter-
pretants of the users” (Anderson, 1992: 29).

A posigdo de Anderson lembra-nos que a cria¢do dos interfaces tem
uma histéria complexa de decises de design, idealmente interligadas
entre si, que vio desde escolhas realizadas ao nivel do design do sistema,
até ao design que tem a ver com a interpretagéo que o utilizador faz. Estas
decistes sio importantes na modelagéio do potencial expressivo e alcance
comunicativo dos interfaces.’® Nesta argumentagfio, encontramos plas-
mada mais uma vez a tens#io ou o contraste entre o objectivo da transpa-
réncia (othar através do interface), que implica atribuir ao utilizador o
papel de participante, e o objectivo da “reflexividade” (Bolter e Gormala,
2004), a necessidade de tornar o utilizador wiser (Holmgvist e Anderson,
1991: 28), colocando-o numa posicéo de espectador, de alguém que reflecte
sobre a sua relagdo com o sistema (olhar para o interface). De algum modo,
poderemos fazer equivaler a posi¢do de Anderson a dos artistas digitais:

15 | poderiamos desdobrar ainda mais o niimero de interfaces, se neles incluirmos, como
dissemos antes, o computador em si, e o seu interface, na forma de um monitor e de dis-
positivos de entrada como o rato, joysticks, ete.
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embora se situem em campos diferentes, ambos pretendem contrabalan-
gar e criticar a énfase tradicional na transparéncia como estratégia de
design. David Rokeby, referido anteriormente, é um desses artistas:

“Interaction is about encounter rather than control, The interactive
artist must counter the video-game-induced expectations that the
interactor often brings to interaction. Obliqueness and irony within
the transformations and the coexistence of many different varia-
bles of control within the interactive media provide for a richer,
though perhaps less ego-gratifying experience. However, there is a
threshold of distortion and complexity beyond which an interactor
loses sight of him or herself in the mirror. The less distortion there
is, the easier it is for the interactor to identify with the responses
the interactive system is making. The interactive artist must strike
a balance between the interactor’s sense of control, which enforces
identifieation, and the richness of the responsive system’s beha-

viour, which keeps the system from becoming closed” (Rokeby,
1996),

Para além do significado politico, a afirmagéo de Rokeby torna claro
que desenhar um interface significa desenhar relagdes, definindo um
modo de sentir, de ser e de agir num determinado sistema. Os resultados
destas experiéncias sdo de alguma forma imprevisiveis. Precisam da acti-
vidade do utilizador: para se concretizarem, em muitos casos, dos movi-
mentos do corpo. E esta abertura ou contingéncia que leva alguns
i?vestigadores a colocarem na discussdo a questéo antiga do poder rela-
th(? do autor. Na verdade, tanto neste tipo de interface, como nos outros
mais comuns, a autoridade do autor j4 nédo pode ser vista como certa,
gegura, mas tem que ser conseguida.

“Si la nuestra es una mirada esclavizada por una linea secuencial
— la del orden que impone la lectura —, con la traslacién del texto
ala pantalla la mirada recupera la libertad de vagabundeo, se des-
prende de la esclavitud del orden del tiempo y de la temporalidad
como secuencia objetivada en un soporte” (Castanyer, 2004: 284).

“Reading’ (in the mode of writing coupled to the medium of the
book) has changed from a quest for the truth to the original to
‘design’ (in the mode of image coupled with the medium of the (new)
screens), a seeking for truth to self — the definitive assertion of the
power of the reader” (Kress, 2003h).
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Neste conjunto de relagdes, a subjectividade, o desejo, as necessidades,
os mundos de vida dos visionadores/ leitores/utilizadores ganham uma
nova relevincia, Estamos muito longe do modelo de descodificagéo pro-
posto por Shannon e Weaver na sua teoria matematica da comunicagio.
Cabe-nos a nés, estudiosos da comunicagéo, a responsabilidade de criar
novos modelos que possibilitem uma participag¢fo plena e consciente
nesta nova paisagem comunicacional.
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