AS TRANSFORMAGCOES DA INTERFACE
Por Anderson Silveira?!

Uma pessoa minimamente atenta € capaz de perceber como uma quantidade
especialmente significativa de termos relacionados as novas tecnologias vem conquistando
insercéo e legitimidade nos nossos dicionarios e na nossa lingua. Verbos como formatar,
deletar, scannear, (des)plugar, logar e acessar, entre outros, fazem parte de muitos
dialogos contemporaneos, sobretudo entre criancas e adolescentes.

Sem desconsiderar as implicacfes linguisticas e sociais associadas as recorrentes
transformaces que a lingua sofre por conta dessa inundagédo repentina de novos vocébulos,
gostaria de pontuar que o desenvolvimento tecnologico também foi impregnado pelos
termos do nosso universo natural e cotidiano. Ora, de onde vém o mouse, 0 bug, o windows,
0 spam, o virus, o desktop, o link, o hub, a lixeira? Objetivamente falando, a tecnologia
produzida neste planeta ndo poderia ser batizada com nomes alienigenas; as excecgdes a esta
regra devem-se a segredos militares, projetos cientificos ou siglas - todos perfeitamente
compreensiveis a luz do contexto em que se inscrevem.

Creio, contudo, que vale a pena uma breve retrospectiva histérica a fim de resgatar
0 tom das amplas transformacdes que se processaram no projeto das interfaces a partir do
desenvolvimento e expansdo das chamadas novas tecnologias digitais da comunicacao,
visto que as metaforas iniciais do mouse, das janelas, do desktop, do link extrapolaram
infinitamente suas limitagcbes concretas e impulsionaram aceleradamente uma torrente
aparentemente irrefredvel de mudangas nos mais amplos aspectos humanos.

Poucos anos atras, a maioria dos usuarios de computador se defrontava com uma
tela de fundo preto, com alguns caracteres brancos ou verdes e um cursor piscante. Que
fazer? Estavamos diante de uma maquina laconica, que s6 podia ser operada por iniciados
nos codigos complexos e inflexiveis dos seus sistemas. O menor erro, mesmo um simples
espaco em branco entre 0s comandos, e 0 usuario receberia uma curta e taxativa mensagem:
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bad command or file name?. Neste momento, o cursor retornava ao ponto de origem e nada
mais acontecia.

Em 1968, um engenheiro realizou uma demonstracdo publica de cerca de 30
minutos que revolucionaria 0 mundo anos mais tarde: trata-se de Doug Engelbart e de sua
invencdo: o mouse. Ao propor um sistema no qual um usuério, operando um dispositivo
conectado ao computador por um fio, deslocava um ponto luminoso no video conforme os
movimentos da sua mdo. Desse modo, Engelbart concretizou um salto que s6 foi tornado
comercial em 1984 com a Apple e 0 seu respectivo computador iconoclasta, o0 Machintosh.
A primitiva versdo do mouse ja anunciava a transformacdo do computador de "ferramenta"
em ambiente (cf. Johnson, 2001).

De fato, tratava-se de um espaco, um espaco-informacdo, na medida em que o
ponto luminoso era a traducdo de uma informacdo matematica, ou seja, o deslocamento
fisico teria um correspondente eletronico tal qual um mapa. Essa idéia s6 se torna
plenamente assimildvel com o desenvolvimento das interfaces como areas de trabalho, ou
escrivaninhas: o desktop. Até 14, os pesquisadores tentavam entender o significado do
mouse para o desenvolvimento dos computadores (Idem, Ibidem).

A primeira maquina a explorar a idéia do desktop foi o0 Machintosh, em 1984. Seu
principal apelo publicitario tinha fortes caracteristicas contraculturais, ao mesmo tempo em
que batia firme no despdtico e totalitario Big Brother de Orwell, a IBM, que dominava o
mercado com o0s sistemas operacionais baseados em linhas de comando. Os Macs seriam
uma alternativa, uma resposta jovem e bem-humorada ao império da IBM. Neste sentido,
um Machintosh definia um estilo de vida, uma personalidade, um ideal renovador — e por
que nao dizer? — revoluciondrio. No entanto, aqueles que pertenceram a geracdo
Machintosh foram, sobretudo, universitarios e uma pequena elite que defendia a
popularizagcdo dos computadores e que percebiam no projeto da Apple os germes desta
utopia: um sistema operacional amigavel, baseado em janelas e no mouse, que usava a
metafora da escrivaninha, arrematava, a primeira vista, os ingredientes de uma revolucédo
em larga escala dos computadores.

Os Machintosh conseguiam oferecer uma solugdo comercial a0 mouse quando
lancavam um sistema baseado em janelas sobrepostas, como quem usa uma escrivaninha e
empilha uma série de pastas, livros ou papéis de trabalho. Era a primeira vez que a maquina
podia ser imaginada como um ambiente, um espaco a ser explorado, no qual era possivel
mover objetos, perder o rumo, esbarrar em coisas, etc. A combinagcdo mouse, desktop e
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janelas oferecia ao usuario a possibilidade de manipular um ambiente familiar. Eram pastas
(tal qual as pastas dos arquivos tradicionais) que continham arquivos, lixeiras, todos
dispostos em uma topografia que sugeria um “espaco"” de exploracao.

O computador comegava a assumir a forma do mundo tal qual o conhecemos.
Conforme Johnson, programadores e analistas, associados a pesquisadores, entendiam que
as metéforas tornariam a experiéncia dos usuarios mais intuitiva e, consequientemente,
transformaria o computador em um objeto menos intimidante (Idem, 40). Esse é 0 momento
em que a combinacdo mouse, desktop e janelas formaliza com mais énfase a nocéo de
interface e esta passa, gradativamente, a ser propriamente um meio de comunicagéo,
sugerindo a realizacdo (ou atualizacdo) daquilo que fora considerado a “profecia” de
McLuhan (s.d.): o meio é a mensagem.

Diante disso, Johnson (Idem, 36-50) lanca as seguintes questdes: qual o sentido de
fazer o computador assumir o0 mundo como o conhecemos? Que tipo de revolucdo o
computador poderia oferecer se faz 0 mesmo que uma escrivaninha, por exemplo? Ainda
que a idéia do computador reproduzisse o mundo conhecido, sua facanha era a
possibilidade de se metamorfosear, adotar novas identidades e desempenhar novas tarefas
sem qualquer equivalente no mundo chamado real. Enfim, o computador tornava possivel
realizar tarefas impossiveis na realidade empirica. Creio que essa é a grande formula
introduzida pela idéia da configuracdo grafica do desktop: viabilizar a interacdo com a
maquina e, posteriormente, entre pessoas.

Sendo assim, a idéia da reprodutibilidade dos objetos como metafora passa a ser
tema de polémica. Uma metafora ndo existe em identidade completa com algo. S6 é
possivel tratar de metafora se criamos uma relacdo imaginaria entre coisas distintas®. O
projeto do desktop, levado ao grande publico pela Apple, ndo deve ser considerado uma
metafora, pois as potencialidades despertadas por tal projeto estdo além das possibilidades
reais. Por exemplo, ndo abrir e sobrepor as janelas de nossa casa, assim como usa-las
simultaneamente.

Na sequiéncia, é com o Windows da Microsoft, uma solugdo totalmente baseada em
janelas sobrepostas, que o desenvolvimento das interfaces ganha um novo capitulo. A
despeito disso, € interessante observar a forma como atua nossa memdria visual e 0 modo
de operacéo das janelas; ambas trabalham sobre a no¢do de uma dimenséo espacial, que no
caso das janelas adquire uma dinamica iluséria. Nos antigos sistemas operacionais de linha
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de comando (como o DOS), para se encontrar um arquivo era necessario langar mao de um
conjunto de instrugbes escritas. No universo das janelas, exploramos o ambiente,
interagimos com a maquina. Os ambientes baseados em janelas introduziram uma
transformacéo tdo profunda que até mesmo nossa percep¢do parece comportar a légica das
disposicdes em janelas. Enfim, creio reunir elementos para afirmar que toda a percepcéo
dos individuos tende a ser remodelada e minimamente configurada para operar em um
ambiente similar ao das janelas.

O crescente desenvolvimento das interfaces e a expansdo dos computadores e da
informética pelo globo terrestre tendem a fortalecer a premissa de que as janelas
configuram uma possibilidade de experiéncia fragmentar, desconexa e/ou descontinua do
mundo. Ainda que seja possivel problematizar a extensdo desse processo, nao posso deixar
de considerar que um ambiente em que multiplas tarefas podem ser desenvolvidas
simultaneamente potencializa um tipo de experiéncia de fragmentar inédita na histéria
humana. Mesmo que objetivamente s6 fagamos uma coisa de cada vez, nosso cotidiano tem
colocado desafios de simultaneidade e instantaneidade de dificil equacionamento.
Multitarefa € uma das caracteristicas mais marcantes dos sujeitos contemporaneos, assim
como o é dos ambientes das janelas e, por conseqiiéncia, das novas texturas sociais
montadas como arranjos socio-técnico-comunicacionais.

Atualmente, conectamos uma multiplicidade cada vez maior de elementos (janelas)
instantaneamente. Essa é a premissa fundamental das interfaces. Entretanto, essa nova
disposicéo re-introduz alguns temas classicos das Ciéncias Sociais, especialmente no que se
refere aos mecanismos de vigilancia e controle dos individuos. Nesse sentido, as interfaces
criam as condicdes para a emergéncia de cenarios em que todos esse mecanismos devem se
colocar em condicGes de fronteira, de superficie, a fim de melhor monitorar as intensidades
dos fluxos que os compdem.
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