Interfaces meta-comunicativos:
uma anadlise das novas interfaces homem/maquina

“This is the Language

of the On-Again Off-Again Future.
And it is Digital”

- Laurie Anderson

A emergéncia de uma cultura interactiva
€ um dos tracos dominantes da época con-
temporanea, de diferentes dreas nos chegam
sinais de avanco em direc¢do ao dominio da
interaccdo, de um modo que, hd muito, ul-
trapassou areas de especializacdo para, apa-
rentemente, penetrar as mais diversas prati-
cas quotidianas.

E nos anos 60, a partir das relagdes entre
o utilizador humano e o computador, que se
lancam as bases da andlise das interfaces sob
a perspectiva da interactividade.

O primeiro dispositivo interactivo a ser
introduzido foi o terminal de escrita, o
teletype, mas o grande salto qualitativo no
dominio da interactividade da-se, de facto,
no inicio dos anos 70 com o aparecimento
do terminal video, o VDU.

O terminal video alargava as prestacdes
em relagdo ao teletype de dois modos de-
cisivos: aumentando a velocidade de trans-
missdo e de visualizagdo dos dados e aumen-
tando a quantidade de informacgdo suscepti-
vel de ser visualizada e trabalhada simulta-
neamente.

Isto traduzia-se na possibilidade de apre-
sentar instantaneamente uma quantidade de
informacg@o tal que consente ao operador
interagir com o computador seleccionando
dominios de informagdo e ambientes de
trabalho a partir de um menu.

Com o desenvolvimento das novas
interfaces desenvolve-se também um novo
dominio de estudo que cedo se revela ndo
ser susceptivel de se esgotar num tnico
campo disciplinar mas, pelo contrério, ser
ponto de convergéncia transdisciplinar: O
HCI Human computer Interaction ¢ um bom
exemplo desta convergéncia, apresentando-
se simultaneamente como disciplina de ana-
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lise e de projecto fazendo convergir sobre
si tanto a Semidtica como o Design.

A evolugdo que se opera nos 30 anos que
medeiam o aparecimento do VDU e o apa-
recimento do facto de RV, vdo sucessivamente
impondo modelos de interac¢@o tecnicamen-
te possivel: o menu, a linguagem de coman-
do, a interface directa.

Esta evolugdo operou uma generalizag@o
do uso do conceito mas ndo o dilucidou, pelo
contrdrio, a generalizacdo nio s6 ndo foi
capaz de demarcar as fronteiras entre a ficcio
e a realidade, pelo contrério dilufa-as, como
tornou a interface, a interacc¢do, a
interactividade no¢des muito genéricas e, por
isso potencialmente pouco operativas.

A procura num diciondrio pelas entradas
interaccdo e interactividade revelam precisa-
mente o caracter muito genérico das nogdes.
Aldo Lippman um dos primeiros autores a
definir a no¢do na perspectiva da HCI es-
creve: Interactivity: Mutual and simultaneous
activity on the part of both participants,
usually working toward some goal, but not
necessarily.

No contexto do presente trabalho segui-
remos esta definicdo de Lippman mas pre-
cisando alguns aspectos: em primeiro lugar
consideraremos que a interactividade com-
preende pelo menos dois participantes do qual
um ¢é necessariamente humano e outro ¢
necessariamente artificial, em segundo lugar
consideraremos que a interactividade € sem-
pre suportada por operacdes de interface
homem-méaquina.

De resto, o que estard verdadeiramente
sobre andlise neste trabalho é o tipo de
presenca do humano no interior de opera-
¢oes de interface homem-maquina. A afirma-
¢do de Bolt segundo a qual “The person is
the true terminal of any computer-based
information system. That terminal is already
designed. We can only designed for it,
incorporating human capabilities and
limitations as explicit elements in our thinking



372

ACTAS DO III SOPCOM, VI LUSOCOM e II IBERICO — Volume I

about the total interface situation.” parece-
nos importante no sentido de orientar a
perspectiva de andlise no interior de uma
andlise dos fenémenos de HCI e de novas
interfaces em geral.

Numa outra ocasido, defendemos que as
praticas sustentadas por relacdes de interface,
sustentam-se a partir de determinados indi-
cadores epistémicos que sao construidos sobre
o sistema percep¢do-linguagem mas que o
deslocam num processo permanente de re-
construgdo. O Sistema percep¢do linguagem
assim criado in process a partir de variados
indicadores epistémicos quer gramaticais,
quer gestuais, aproxima-se dos sistemas de
logica fuzzy, pela indecidibilidade dos ter-
mos, precisamente porque o que importa nao
¢ a verificacdo do valor de verdade do
discurso mas a sua performatividade.

Ao falarmos de interactividade estamos,
pois, a falar de actividade mitua e simul-
tdnea entre um sistema biolégico humano e
um sistema artificial.

O sistema humano € o que identificamos
com o corpo: o corpo é capaz de movimen-
tos, emite calor, tem um aparato fénico que
emite sons tendo a capacidade de os articular
de modo a formar linguagens, é dotado de
um cérebro com actividade electromagnéti-
ca.

As estes quatro meios de transmissdo
energética: a mecanica do corpo, a energia
térmica, a energia sonora, ¢ a electromag-
nética correspondem quatro modos de
interface com o sistema artificial, aos quais
podemos acrescentar um ultimo que pressu-
poe a interface directa do sistema artificial
com 0 nosso sistema nervoso e que desen-
volve portanto a ideia de conexdo neuronal
que a literatura cyberpunk antecipara.

Mais do que uma andlise exaustiva de
cada um destes cinco modelos de interface,
interessa-nos compreender, em geral, os
mecanismos da interface que, como procu-
raremos mostrar, s30 0s mesmos para qual-
quer modelo.

O fundamento da interface € o fundamen-
to comunicativo, existe interactividade quan-
do os agentes conseguem processar informa-
¢d0: € no processamento mutuo de informa-
¢do entre agentes de dois sistemas (um
biolégico humano, um outro artificial) que
consiste o operar da interface. O operar da

interface corresponde, pois, a capacidade de
processar elementos energéticos (mecanicos,
térmicos, sonoros, ou electromagnéticos) em
informacdo conversivel em operagdes.

Para que tal seja possivel é necessdria a
existéncia de uma espécie de didlogo entre
o utilizador e a mdquina. A mdquina deve
ser capaz ndo s6 de reconhecer o discurso
usado pelo utilizador, mas ser capaz ela
propria de o utilizar.

Esta operacdo de interface da qual de-
pende todo o tipo de interactividade ¢é
identificada na literatura como Recognition
ou tracking.

No nosso caso vamos utilizar o conceito
de apropriacdo como sinénimo de recognition
e de tracking.

No filme de Ridley Scott, Blade Runner,
a personagem interpretada por Harrison Ford
introduz uma fotografia num Scanner e
através da voz comanda o computador,
explorando relagdes topoldgicas que ele
préprio detecta na imagem. “A direita de”,
“Dentro de” sdo comandos proferidos pela
personagem para explorar o espaco descrito
na fotografia e que pressupde que o com-
putador tenha a mesma capacidade perceptiva
do utilizador. Tal € possivel por operagdes
de apropriacao do discurso humano por parte
da madquina.

O exemplo ilustra um dos cinco modelos
de interface por nés mencionados, neste caso
o utilizador usa o comando voz, no compu-
tador ocorre aquilo que na linguagem da HCI
se chama de Speech Recognition, isto é, ha
uma apropriagdo do discurso humano por
parte da mdquina que permite converter a
informagdo em acgdo.

Esta eficacia da interface mantinha, ain-
da, uma diferenga entre pensar e processar,
entre o que ¢ do dominio de speech
recognition e o que é de dominio de speech
understanding e uma distin¢do, de hardware
e de software, entre 0 humano e o maquinal.

Mas num programa como o Flying Mouse
desenvolvido pela SimGraphics apercebemo-
nos como hoje, na realidade, as interfaces
ganharam um protagonismo, que nos anos
80 ndo possuiam na ficgdo.

O Flying Mouse ¢ um aparelho de re-
cepcdo para acrescentar as maos ao progra-
ma de simulacdo Automated Mainframe
Assembly que deixa as marcas do movimento
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realizado num dado terreno quando se na-
vega através de um campo de andlise a 3
dimensdes, ou quando se faz digitalizacdo de
objectos a 3 dimensdes e ainda nas aplica-
¢des que envolvem o posicionamento e
visionamento de objectos ou entidades a 3
dimensdes. O aparelho controla a visdo do
utilizador, selecciona a viabilidade de uma
parte dos resultados verificando-os numa base
de dados constituida por conjuntos particu-
lares, e tentando encontrar espacos vagos. A
partir do momento em que a tecnologia
permite o movimento arbitrdrio e a visdo
alternada, podem ser realizadas todas as
operacdes do mundo real. Algumas dessas
funcdes CAD avangadas incluem detecgdo
das colisdes em tempo real, prevencdo das
penetracdes e obtencdo de imagens para as
bases de dados.

O Flying Mouse ¢ um exemplo de uma
nova interface homem-maquina operada a
partir de operacdes de eye tracking. Neste
caso a apropriagdo do olhar por parte da
mdaquina € a base de toda a informagdo a
processar. O exemplo € mais fantdstico na
medida em que a mdquina é capaz de se
apropriar e, portanto de dominar, informacao
que ndo € dominada pelo humano. ao con-
trdrio das operacdes por comando voz, nas
quais o utilizador compreende os significa-
dos dos comandos “a direita”, “a esquerda”
e a mdquina sem os compreender reconhece-
os, neste exemplo de interface por apropri-
acdo do olhar € o utilizador humano a, na
incapacidade de compreender o seu discurso
reconhecé-lo apds processado pelo compu-
tador em imagens 3D. Trata-se, a meu ver,
de um bom exemplo daquilo que chamo
sintese comunicativa que traduz uma opera-
¢do de interface na qual o utilizador ndo ¢
capaz de reconstituir analiticamente as fases
da interaccdo com a mdquina. Existe um
didlogo de que, a cada instante se reconhe-
cem resultados sem que se reconhecam os
momentos do didlogo propriamente dito, esta-
se de cada vez depositado no resultado da
sintese.

Parece-me contudo excessivo concluir que
com ferramentas de manipulacio de objectos
3D em tempo real, o pensamento e o
processamento se estejam a tornar a mesma
coisa. Sem duivida que as interfaces ganham
tanto mais protagonismo quanto mais visi-

bilidade perderem. A este respeito poder-se-
ia dar o exemplo de uns 6culos produzido
pela Cyberspace Corporation que projectam
imagens directamente para a retina, 6culos
de projeccdo de laser directamente na retina
ou aparelhos de interface que utilizam as
ondas cerebrais do utilizador sdo exemplos
de tecnologias de interface desenvolvidas na
direc¢do do processamento directo do pen-
samento para a maquina, tratam-se de tec-
nologias de interface que se aproximam, ao
ponto de com eles se confundirem, do nosso
corpo e da nossa mente constituindo-se ji
ndo apenas como sinteses comunicativas mas
como sinteses sistémicas, no sentido de
parcialmente, num determinado instante ou
em relacdo a uma determinada operagdo,
terem anulado as fronteiras entre o sistema
bioldgico humano e o sistema artificial.

Importa reforgar que todas as operacgdes
de interface, mesmo as mais simples, que
executamos para lidar no quotidiano, por
exemplo, com o nosso telemével implicam
fungdes de apropriagdo por parte da maquina
e, portanto, realizacdes, em menor ou maior
escala, de operagdes de sintese.

Por outro lado, o exemplo do telemdvel,
em particular, dos telemdveis da nova ge-
racdo sdo, ainda, um bom exemplo, de novas
competéncias semanticas de que se revestem
objectos marcadamente de interface no que
representa a diferenca entre as novas
interfaces e a interface que se estabelecia com
objectos mecanicos.

No caso de objectos mecanicos, como
uma bicicleta, a percepcdo do objecto con-
duz a consciéncia da sua estrutura de fun-
cionamento, sendo a funcdo associada por nés
a estrutura fisico-mecanica dos componen-
tes, ou seja o esquema mental que constru-
imos ao olhar uma bicicleta ndo € puramente
um esquema grafico mas um esquema gra-
fico-mecanico. Com a introdugdo da electro-
nica este esquematismo entra em crise, desde
logo por a estrutura fisica do objecto, a
anatomia da maquina, deixar de ser
comunicante em relagdo a sua funcdo. Os
novos telemdveis, por exemplo, ndo podem
ser definidos simplesmente a partir da sua
fun¢do. De facto, do ponto de vista funci-
onal, o novo telemével é um objecto
conectivo de mdltiplas funcdes utilitdrias (as
funcdes standard de um telefone mdével, as
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fungdes de um computador portatil, as fun-
¢cdes de uma estacdo GPS) associadas, por
vezes, a funcgdes lidicas, veja-se o telemdvel
que se converte numa mala de senhora para
usar a tiracolo, o telemdvel para usar no pulso,
como um reldégio, ou o telemdvel incorpo-
rado, composto por dois piercings, um no
ldbio outro na orelha.

Se quisermos utilizar a distingao
heideggeriana, poder-se-ia dizer que os
objectos ndo se caracterizam apenas por
relagdes de usabilidade com o utilizador mas,
fundamentalmente, por relagdes de disponi-
bilidade para com o utilizador, esta dispo-
nibilidade traduz um alargamento de possi-
bilidades de apropriagdo por parte da maqui-
na.

Brenda Laurel propde, no seu Computer
as a Theatre (Laurel, 91) que se pense o
computador como medium e ndo como ins-
trumento (fool). Woods e Roth, por seu lado,
pensam a interface como um meta-medium
e um meta-tool, o que aqui é posto em
destaque € a competéncia multiforme do com-
putador, podendo assumir vdrias
especificacdes, ser um processador de texto,
ser um sistema de projec¢do, ser suporte de
um jogo etc. e as suas multiplas possibili-
dades de utilizag@o, apresentadas nas varias
operacgdes assistidas por computador (enge-
nharia assistida, cirurgia assistida, desenho
assistido).

O computador surge como meta-medium
de uma meta comunicacdo que caracteriza as
novas interfaces homem-mdquina enquanto
comunicacdo interactiva entre sujeitos sinte-
tizados, isto €, anulados na sua diferenca.

As comunicacdes de sintese entendidas
como modelos de substitui¢do, correspondem,
ao operar de um procedimento metaférico.
Lakoff e Johnson lembram-nos que “a es-
séncia da metdfora ¢ compreender e expe-
rimentar uma coisa no lugar de outra”. Se
analisarmos a evolugdo das interfaces entre
o utilizador e o computador, por exemplo,
deparamo-nos com uma série de metdforas:
a metdfora do menu, do painel de controle,
do rato, do agente, do virus, etc.

Mas o operar metafdrico estd igualmente
presente na constituicdo de sinteses efectivas
nas quais, como comeg¢amos a ver, a maqui-
na ndo se apropria apenas de linguagens mas
tende potencialmente a apropriar-se do or-

ganismo humano.

Poder-se-iam dar multiplos exemplos ilus-
trando operagdes de interface por apropria-
¢ao do discurso, apropriagdo do olhar, apro-
priacdo de expressdes do rosto, apropriagdes
do fluxo respiratério, apropriacdo do calor
das maos ou apropriagdo dos gestos. Os me-
canismos operativos, como ja o dissemos sao
sempre idénticos. A titulo ilustrativo pode-
mos dar um exemplo de interface por apro-
priacdo do corpo na sua completude: pode-
riamos dar como exemplo o DataSuit
comercializado pela VPL onde biosensores
fazem a leitura de todas as articulagdes
principais do corpo, mas talvez o exemplo
mais interessante seja o Biomouse patentea-
do pela Universidade de Stanford na
Califérnia e que é um exemplo interessante
da exploracdo do cardcter lidico das
interfaces homem-mdaquina. O Biomouse ¢
constituido por um sistema de sensores que
fornecem indicagdes sobre a actividade mus-
cular e cerebral, esta actividade é susceptivel
de ser traduzida pelo biomouse em cédigo
MIDI. O MIDI — Musical Instrument Digital
Interface — € um instrumento electrénico di-
gital que assim traduziria em musica a energia
electromagnética produzida pelo nosso cére-
bro quando, por exemplo, reconhecemos uma
cadeira, da mesma forma que traduziria quase
numa sinfonia as inimeras alteragdes mus-
culares que produzem nos nossos miusculos
quando nos sentamos nessa mesma que O
nosso cérebro sonoramente reconhecera.

Para que a apropriacdo se dé € necessario
algum tipo de contacto entre o homem e a
mdaquina. Contacto é con-tangere, um tocar
reciproco que anula o intervalo, que faz
sintese, entre o sentir ¢ o sentido.

Quando esfregamos as mdos somos in-
capazes de dizer qual a mado que esfrega e
qual a que € esfregada, algo de semelhante
acontece no contacto entre o humano e a
mdquina: a possibilidade de fazer sintese ¢
dada pela existéncia de uma sintese ja feita,
como se a interface se desse pela constitui-
¢do de multiplas replicas de interface, elas
proprias dadas de um modo sintético em
relacdo ao sujeito e ao objecto, ao espaco
e ao tempo. Por outras palavras conseguimos
perceber que a interface é uma espécie de
contacto mas ndo conseguimos identificar
qual o ponto em que se dd o contacto ou
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qual o instante em que ele ocorre.

Da mesma forma que ndo somos capazes
de fixar o instante do adormecer ndo somos
capazes de fixar o instante da interface.
Sabemos que a interface se constitui por
sucessdo de instantes, mas a relacdo que
temos com eles € a mesma que terfamos com
a sucessdo de instantes de adormecimento -
ou seja, a analiticidade € possivel retrospec-
tivamente, da mesma forma que ao acordar-
mos podemos tomar consciéncia que ador-
mecemos, mas essa analiticidade lancga evi-
déncia sobre algo que ndo foi acompanhado
analiticamente e que de um ponto de vista
estritamente analitico corresponde a uma
auséncia a um espago ¢ um tempo de ndo-
acompanhamento.

Se o contacto € ele proprio um indicador
epistémico, se se quiser uma crenca, ele opera
entrelacado a outros indicadores epistémicos.
A auséncia de um horizonte espacio-tempo-
ral analitico é preenchida por uma auto-
suficiente epistemologia do contacto.

O apontar e o tocar sdo os operadores
da auto-doacdo da evidéncia. O que fazemos
com o rato ou com os nossos dedos em
Touch-scream ¢ demonstrar posi¢do, distin-
guir, delimitar algo, tornd-lo existente no
espaco. O apontar retne tacto e vista, federa
um contacto ideal e uma vista dirigida a uma
coisa unica. Preenche um abismo, mas de
cada vez que se procura desenvolver o esforco
analitico, o abismo 14 estd a espera de ser
transposto. Como refere Ray Janckendoff na
HCI analiticamente existird sempre um abis-
mo que separa a experiéncia subjectiva vivida,
a introspecg¢do, o afecto e a apercepcdo (que
Janckendoff chama de matéria consciente) das
estruturas da informacdo linguistica e
perceptiva e dos seus dispositivos de trata-
mento (que Janckendoff chama de
computational mind).

As operagdes de interface encontram-se
sempre no eixo de trés vértices: os disposi-
tivos fisicos ou Hardware, os dispositivos
l6gicos ou Software e o interactor, o humano.
O futuro das interfaces, a julgar pelo inves-
timento material e humano, que tem sido feito,
poderd ser marcado por uma importante
evolucdo que corresponderia ao desenvolvi-
mento de um quarto eixo, que, para utilizar,
um neologismo cunhado pela Logitech seria
o Senseware, isto € a capacidade da maquina

percepcionar-se e sentir-se.

O Conhecido investigador em Inteligén-
cia Artificial Marvin Minsky afirmou que em
breve a fronteira entre a mente humana e a
mdquina tornar-se-4 fluida. O estabelecimen-
to da conectividade directa entre o homem
e a mdquina, ontem sonhada pela literatura
Cyberpunk, hoje testada laboratorialmente,
pressupde, contudo, uma reelaboracdo dos
actuais suportes tecnoldgicos. Por isso, a
investigacdo que hoje se desenvolve no
dominio da electrénica molecular anuncia os
futuros biocomputadores compostos de cir-
cuitos e memorias elaborados no dmbito da
electrénica molecular, utilizard suportes or-
ganicos como base para o tratamento da
informacdo e os materiais serdo compativeis
com 0OS sistemas Vivos.

Esta 16gica conectiva que dilui os concei-
tos de natural e artificial, opera ainda a um
outro nivel, na medida em que os homens
interagem cada vez menos com maquinas
isoladas, vivendo-se cada vez mais num mundo
em rede, no qual tudo estd ligado a tudo.

Exemplar desta conectividade suportada
por rede € a recente inovacdo militar Norte-
Americana que convida os soldados a ingerir
um mindsculo aparelho constituido por bio
sensores e rddio transmissores que operam a
ligacdo a Internet permitindo que na sala de
operacdes, olhando para o ecrd do computa-
dor o comandante saiba qual a condic@o fisica
e animica de cada um dos seus soldados.

A Realidade parece ter ultrapassado a
ficgdo, a afirmac@o € um lugar comum, vazio
num dizer sem dizer nada, mas efectivamen-
te, o espantoso desenvolvimento das
interfaces parece ter perturbado as fronteiras,
de resto sempre instdveis, entre a realidade
e a fantasia, num universo povoado de
fantasmas como o Cyborg, o Hal de 2001
uma Odisseia no Espaco, ou o Johnny
Mnemonic do conto de William Gibson, e
os reais Biomouse ou Pointer, no qual dei-
xamos de conseguir em absoluto distinguir
o fantasma do real, porque ambos nos tocam,
nos chamam, nos assustam e nos seduzem
nos sonho e na vigilia. Porque se o homem
€ 0 sonho de uma sombra, como dizia Pindaro
num seu poema escrito ha 25 séculos atrds,
ele ndo cessa de sonhar outros sonhos e outras
sombras que também a nds nos tocam, nos
chamam, nos assustam, e nos seduzem.
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