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«NOTAS SOBRE O DESIGN DE INTERFACE»

GONGALO FURTADO

DESIGNAR A SIMBIOSE BIO-TECNICA E /OU O DESE[O DE DESAPARECIMENTO
NO NOVO DESIGN POS-INDUSTRIAL

I — A TECNICA DO MUNDO CONTEMPORANEO

O CONCEITO DE «MULTIMEDIA» € outros chavdes contemporineos possuem um
significado profundo, que raramente é compreendido em toda a sua amplitude
apesar da sua omnipresenga no quotidiano tecno-cultural. Um contexto em
que se conforma uma «[...] nova cultura movida pelo imperativo da comuni-
cabilidade instantinea, pelo éxtase da simulagio, representagio telematica» e
contaminagdo tecnolégica, que podemos denominar como «sociedade Tecno-
biolégica» ou da «Informagdos.’ ‘

Defendemos, no 4mbito de um anterior artigo que as novas tecnologias
podem significar, ao contrérios das antetiores tecnologias modernistas (como
a imprensa ou a televisdo), um novo tipo de comunicagio, aberto, critico e
ndo-linear. No campo das Artes, por exemplo, a apropriagio «dos meios elec-
trénicos de comunicagio [...] veio contribuir para [...] uma obra aberta e parti-
cipativa [...]» — em que «[...] a estética da interactividade estende-se ao nivel da
experiéncia, procurando dar um lado humano a Técnica»’.

Mas a verdade é que tal s6 acontecera efectivamente em termos latos se hou-
ver uma reflexdo profunda sobre a sua especificidade e possiveis perversdes.

A nosso vet, se «a Arte e ao Design, nfo indiferentes ao desenvolvimento
tecno-cultural contemporineo, tem procurado responder as necessidades postas
pela Net e pelo multimédia [...]» também «[...] a essas disciplinas, que se encon-
tram no cerne da sociedade em termos culturais-comunicacionais, competira
fazer uso dos seus objectos disciplinares em prole de um servigo ético e da
democratiza¢do proporcionada pelas suas propostas de design.»

Interessa-nos particularmente pensar a interferéncia das novas tecnologias
digitais na cultura urbana, e a relacdo intima entre «corpo e técnican.

De facto, assistimos a uma mutagio tecnoldgica e s6cio-cultural tdo pro-
funda que problematiza a prépria nogdo de corpo humano, o qual usa e incor-
pora tecnologia em auténtica «simbiose» bio-técnica.*

A nosso ver, a Técnica pode ser vista como uma prétese, uma extensio
da capacidades humanas. Segundo Pierre Lévy, o homem (ou mais precisa-
mente a cultura ocidental) sempre ambicionou dominar a natureza. Projecto
que empreendeu através de processos como a linguagem, o fogo, a agricultura,
o relégio, os transportes, os dispositivos energéticos, nucleares, a genética, etc.
Procurando superar os limites do seu corpo, o homem tornava-se no entanto
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dependente dos seus instrumentos, entre os quais a maquina, que progressi-
vamente tornada numa entidade intima, conquistou um estatuto mediador da
nossa relagdo com o real.’

Hoje, na sociedade pés-industrial da informagio, a méquina por exceléncia
ja ndo é o relégio do século xvIIr ou a maquina a vapor do século x1x. No
século xx a maquina por exceléncia é o computador, mecanismo centrado no
processamento informativo que regula todos os outros. Como refere José B.
Terceiro, identificamos na histéria da tecnologia a passagem acelerada das tec-
nologias industrio-mecAnicas a eléctricas e destas a informativo-informaticas.
Nas ultimas décadas o desenvolvimento tecnoldgico acelerou-se em torno das
novas tecnologias da informagdo e comunicagio (informatica, nanotecnologia,
robética, telecomunicagdes, etc.)® — mutagdo que tem uma enorme repercussio
social (e esta carregada de aspectos benéficos e pejorativos).

2 — O DESIGNIO DO INTERFACE

E neste contexto que também devemos constatar a ocorréncia de uma trans-
formagio na forma de contacto estabelecido com uma maquina, cujo signifi-
cado urge analisar. No 4mbito concreto deste artigo, gostavamos de pensar
humildemente e apenas na natureza dessa relagdo que, a nosso ver, constitui
um encargo para uma area especifica do Design. A essa area, de enorme perti-
néncia sécio-cultural, reservamos a denominagio de «Design de Interfaces.

Uma 4rea concentrada num dos maiores desafios com que o Design ji se
deparou — conceber a fronteira da relagdo entre o homem e as suas maquinas.
M4quinas (agora) digitais com tal relevincia que se tornam imprescindiveis
para o préprio funcionamento da sociedade. Também uma &rea que, a nosso
ver, contribui para a construgdo critica do «Tecnocosmos» desumanizador em
que vivemos.

A legitimidade da 4rea «Design de Interface» eventualmente ndo serd con-
sensual do ponto de vista disciplinar. Mas seguramente 6bvia para um Design
que prime por manter uma relagio com o seu mundo envolvente, aferindo
constantemente o seu objecto e finalidade com os recursos e prioridades da
sociedade, sem que tal signifique diluir o seu papel social enquanto pega do
mercado.

Pois bem, esta sociedade est4 hoje perante uma mutagio informatica, comu-
nicativa e globalizadora. E a resposta a pergunta «Poderd definir-se uma 4rea
especifica de Design de Interface?», decorrera directamente da reivindicagdo
de um lugar contemporineo, justificado ética e socialmente para o Design.
Design entendido como uma consciéncia, um olhar critico atento ao mundo e
ao «individuo». Um ambiente que pensa e persegue a resposta as necessidades
da sociedade, ao nivel funcional, estético e humano.

Aceitando esta ideia, a questdo recoloca-se precisamente no Programa do
«Design de Interfacen, isto &, investigar, idealizar, desenvolver e implementar
dispositivos ideolégicos e fisicos que possam responder a uma necessidade
humana, que é o relacionamento com a técnica.
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Para reflectir sobre Design de Interface, poderiamos posicionar-nos no con-
texto tragado desde finais dos anos 8o quando o computador obteve portabi-
lidade, capacidade de articulagio com as tecnologias de telecomunicagio e
acessibilidade econdémica que conduziram a sua democratizacio em grande
escala.

Vivemos num contexto em que se popularizou a utilizagio dos Personal
Computers, da Net , dos servigos electrénicos, onde cresce vertiginosamente
a interactividade on-line e as possibilidades oferecidas pela largura de banda.
Mas, em paralelo, tornou-se imperativo e necessirio uma sécio-culturalizagio
tecnolégica, uma espécie de nova «alfabetiza¢ion, sem a qual estava/ estd com-
prometida a integragio efectiva dos individuos no novo «mundo digital». Isto
é, a incorporagio generalizada dos cidadios na «aldeia global» que, segundo
Aguadero, instauraria (supostamente) o acesso a informagdo conduzindo a
desejada «Sociedade do Conhecimento» igualitaria. (Recordemos desde logo
que a Internet surge como o protétipo dessa «Biblioteca», um meio universal
de informagio e conhecimento, que promete afectar todos os 4mbitos da socie-
dade e 0 modos de vida.)

O desenvolvimento do Interface é integravel neste desejo.

Poderiamos aqui recolocar o significado do conceito Multimédia (que como
referimos inicialmente foi objecto de um artigo anterior) mas este é apenas
um aspecto do «Interface» — do relacionamento do homem com o espago da
miquina digital, o qual nfo se refere apenas a natureza do relacionamento com
a informagdo, mas a comunicagio e relacionamento simbiético com a préprio
«Tecnocosmos» que habitamos.

Como ja acentuamos nio falamos de uma realidade utépica inexistente ou
socialmente insignificante. Mas uma realidade, em que se generalizou o digital,
e que justifica tomar-se o interface como objecto de Design.

E tendo isto como aceite, passar-se-ia a concentrar a aten¢do conceptual-
mente no objecto do Design de Interface, propésito que consistiria para nds,
sobretudo, em abordar os prognésticos do seu desenvolvimento «rumo ao
desaparecimenton.

3 — A AMBIGAO DE DESAPARECER

O desenvolvimento do Interface persegue a facilidade de relacionamento
pessoa — maquina digital em rede socorrendo-se de vérias tecnologias actual-
mente em desenvolvimento como a inteligéncia artificial, a realidade virtual,
os assistentes digitais, o reconhecimento da voz, a tradugdo automatica, as
conexdes leves a rede, etc.

Podemos mesmo identificar varias etapas e areas que sequencialmnente
passamos a abordar. Inicialmente a evolugio das linguagens informaticas e
a passagem do cédigo de maquina para palavras e simbolos asseguraram a
familiarizacfio do uso de computadores, disseminando a figura do utilizador por
oposigdo ao programador especializado. De facto, o grande avango no relacio-
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namento com o usuério (e talvez o tinico interessante desde os primérdios) foi
a «Interface grifica de usuario» (cur) — inovagdo na computagdo doméstica,
introduzida pela Mac Aplle em 1976 e popularizada pelo sistemas Windows
da Microsoft (o acesso aos contetidos organizados em janelas faz-se clicando
icones com o rato) que é hoje comum nos pC’s.

Mas, mais recentemente, a comunicagio-instrugdo verbal entre o usudrio e
o computador tendeu a substituir os incémodos QWERTY e inclusivamente o
rato e a interface grafica’. De facto as tecnologias de reconhecimento de voz e
o software inteligente de «l6gica vaga» constituem um dos aspectos chave da
investigagdo actual.®

Segundo J. Centurién «A tecnologia actual supera as barreiras e aproxima-se
da linguagem entre o homem e a mquina. [...] O tltimo desafio é conseguir
uma méquina que possa compreender o didlogo natural de uma forma espon-
tAnea [...]. A investigagio actual dirige-se a incrementar a velocidade de reco-
nhecimento, reduzir o racio de erros, aumentar o vocabulario [...}».?

Podemos dizer efectivamente que o relacionamento com o computador, tem
vindo a ser predominantemente tictil (através do teclado, interface gréfica
e rato, tabuleiros digitalizadores, lapis electronicos, ecrds com sensibilidade
tactil, etc.) e caracterizado pela tendéncia simplificadora das opgdes «sim/ ndo».
Mas esse passard, como no relacionamento — comunicago entre humanos®, a
contemplar a voz e mesmo vérios aspectos sensoriais, com toda a carga comu-
nicacional que daf advém (pense-se por exemplo no protagonismo dos gestos e
da expressividade facial e vocal no que respeita & comunicagdo verbal).

Tal prognostica um desenvolvimento do Interface rumo ao desaparecimento
que ambiciona. Ao obter capacidade de entendimento dos aspectos sensoriais,
eliminam-se as operagdes fisicas da pessoa sobre o computador e «desaparece»
o interface enquanto obsticulo objectual.”

Mas, se como refere o critico das novas tecnologias Nicholas Negroponte, no
futuro «falaremos mais com maquinas do que com seres — humanos», segundo
alguns especialistas, o computador ndio s6 traduzira oralmente, como adiquirira
mesmo capacidade de desenvolver alguma complexidade de didlogo. De facto,
j4 actualmente, se prevé uma nova geragio de computadores «inteligentes.
Dotados de capacidade de aprendizagem, que agem a partir de uma base de
dados permanentemente auto-actualizavel e que superardo a légica boleana
tradicional, indiciando uma inteligéncia artificial.” Esta 16gica, dita «vaga»®,
admite indefini¢des e contradi¢des no funcionamento do computador, o que
potencia a comunicagiio homem-méquina*, pois auxilia o desenvolvimento de
linguagens evoluidas que, 4 semelhanga da comunicagdo humana, admitem o
emprego de «ambiguidade». A este respeito podemos constatar a comerciali-
zagio do software fuzzy sp da Neural Ware ou os sistemas periciais dotados de
aprendizagem.
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No seguimento destes desenvolvimentos, generaliza-se também o uso de fil-
tros e assistentes pessoais digitais, instalados no campo da delegagio de fungdes
e do fornecimento de sugestdes com base num conhecimento acumulado das
nossas preferéncias e necessidades.

Negroponte recomenda o seu uso para seleccionar a informago no contem-
poraneo mundo em «rede».”

Os «software agents» reportam & ideia do robot®, e hoje ja sio vistos como
serventes virtuais que, facilitam a navegagéio na Net.

Segundo Alain Kay, , «A ideia de um agente originada por John McCarthy a
meio da década de 50, e aplicada por G. Selfridge poucos anos depois quando
estavam ambos no MIT, tinha em vista um sistema que, quando encarregado
de um objectivo pudesse ocupar-se dos detalhes das operagdes computacionais
apropriadas, tal como pudesse dar e receber concelhos em termos humanos
[...]. Um «agent» seria um «soft robot.»". Vivendo e fazendo o seu trabalho no
mundo computacional».’®

Num determinado ponto de vista a automatizagio seria benéfica pois confe-
riria liberdade ao homem para se concentrar no que lhe fosse importante. Pelo
lado dos pessimistas, culminariamos em maquinas dotadas de capacidade aut6-
noma para formular as suas préprias regras de funcionamento.

Pelo nosso lado, partilhamos da opinido de Braganca de Miranda — mais que
demonizar ou angelicar a Técnica, simultaneamente na ambigdo de controlo
pela técnica e no receio de por ela ser controlado, toda a questio se centra
e depende da forma como se estabelece o relacionamento. A liberdade estd
em jogar com/contra o aparelho. O programa de hibridagio que Braganca
de Miranda propde como protecgdo «politica» no nosso relacionamento com a
Técnica, ndo é, de resto, mais do que conselhos para abordar a problematica do
Interface.”

O Interface remete também para a Realidade Virtual e vivéncia em ambien-
tes telematicos. Teremos mesmo de dizer que a Realidade Virtual Imersiva é a
tecnologia mais completa no dominio do relacionamento homem-méquina.

Assuas aplicagBes estendem-se do entretimento, a tele-medicina, aos mundos
cientificos e artisticos™, até aos «MUD» que no futuro passarfo do texto aos
mundos de realidade artificial.

A Realidade Virtual é uma tecnologia que nos permite entrar num ambiente
interactivo gerado por computador e tem antecedentes multiplos que pati-
nham em comum a pretensdo de pdr o observador «dentro» da imagem (do
Sensorama de Morton Heiling, ao Videoplace de Myron Krueger, etc).” As
tecnologias de rv foram anunciadas grosseiramente em jogos com imagens
de alta defini¢io™ e em passagens cinematograficas onde a ficgdo e realidade
sdo confundidas e desenvolvidas pelo sector militar e empresarial, passando da
bidimensionalidade a tridimensionalidade multisensorial.”

Os tipos de Rv sdo diferencidveis pelo sub-tipo de interface: janelas
(visdo perspética do mundo virtual pela janela); «Video mapping» (introduz
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representacGes de partes do corpo); sistemas imersivos (percepgio real ao pre-
encher os seus campos sensoriais com aparelhos ); Telepresenga (extensdo das
acgbes humanas por dispositivos electrénicos ou mecanicos 4 distincia) e rea-
lidades mistas resultantes das combinagdes. Mas a «Interface ideal» é, obvia-
mente, a imersfo total na realidade virtual.

Numa experiéncia com estas caracteristicas, supera-se a estaticidade visual
da perspectiva em ambientes tridimensionais que reagem e se auto-actualizam
em tempo real, segundo o movimento dos inputs visuais, auditivos estereoscé-
picos e tacteis.

Apesar das dificuldades actuais de reproduzir artificialmente sensagdes tac-
teis de equimose e arranhio, olfacto e paladar, a experiéncia multisensorial
esta-se tornando progressivamente intuitiva e real. £ inclusivamente possivel,
com interfaces adequados, manipular objectos reais, ou experimentar aqueles
que ndo podem (ou querem) transitar para o mundo fisico, vivenciando-os
interactivamente no mundo da realidade virtual; tal como partilhar estas expe-
riéncias em grupo através de sistemas como o cave (Cave automatic virtual
environment).

Teresa Weniberg descreve na revista Zeonardo do MIT a sua experiéncia no vk
cube do RIT de Estocolmo, o primeiro que terd permitido a imersdo total. Cito:
«Se perguntarmos como estdo posicionadas as nossas pernas, provavelmente
responderiamos — Estou de pé. Ao mesmo tempo outra parte do nosso corpo —
olhos ouvidos e nervos e misculos na cabega, frente e tras — sio bombardeados
com informag&o de uma situagdo diferente: Eu estou a voar a alta velocidade.
Sobre um territ6rio desconhecido [...] mas o que é realmente interessante é que
no VR cube, quando estamos a ter dois impulsos sensoriais — estou em pé versus
estou a voar — o falso parece ser mais real que o verdadeiro».*

Apesar do sucesso do VR Cube, o maior simulador de realidade virtual foi
criado pela Universidade de Teesside, com um subsidio da cee de um milhdo
e meio de libras. O «Hemispherium»” oferece segundo o seu director as novi-
dades da rv, possibilitando entrar na Era do ciberespago e da experiéncia de
realidade virtual. Trata-se de uma ctpula que possibilita visdo de 180° e som
envolvente numa representagdo tridimensional (que tem aplicagdes potenciais
em 4reas diversas como a comercial ou a educacional).

Certo é que futuramente, com o desenvolvimento de Interface acessiveis
economicamente € a generalizagio da capacidade-velocidade necesséria para
lidar com grandes quantidades de informag#o, a Rv estendera as suas aplicagdes
a areas diversas da vida real adquirindo uma influéncia social enorme.*

O Design deve estar em interacgio com esta sociedade e atento ao desenvol-
vimento tecno-cultural contemporaneo. O Design deve responder as expec-
tativas que lhe sdo depositadas, entre as quais, a necessidade de idealizar
e conceber os dispositivos ideolégicos e fisicos necessarios & habitagio do
«Tecnocosmoss que suporta a realidade contemporinea. Em suma, e no 4mbito
da tematica aflorada neste artigo, investir tedrica e praticamente na 4rea do
«Design de Interface». Esse ambiciona desaparecer recorrendo s tecnologias
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que abordamos. Obviamente que outras existem e, sobretudo, virdo. Mas estara
o Design atento 4 emergéncia de novos objectos disciplinares, em prole do ser-
vico ético e da democratizagio que possa advir do seu programa e propostas?

4 — PROGNOSTICOS NAS TENDENCIAS DO «NOVO DESIGNs

E interessante pelo menos encontrar este prognéstico nas tendéncias do Design
«Convencional» desde os anos 8o, que tém ndo s6 problematizado a Inddstria,
como o seu préprio papel e incluso (atenda-se) a materialidade. A histéria de
Guidot é produtiva neste sentido.

Depois do «détournement» e apropriagio ready-made (por Castiglioni nos
anos 50 ou Arad nos anos 80), as criagdes objectuais desaparecem em prole dos
seus componentes. Antecipagio de uma industria futura, que apenas produzira
componentes conectaveis pelo Designer ou pelo utilizador; e questionamento
do préprio Designer em experimentagSes proximas da Arte, como a combina-
¢io de elementos novos e recuperados pelos Droog Design ou a redugio de um
radio numa embalagem com os seus componentes por Weil, respectivamente.

O Design emite assim uma mensagem politica relacionada com o
relacionamento que sempre manteve com a industria, sua produgfo material e
seus propositos, que nos parece esteticamente sintomatica.

Pesce, por exemplo, (foi importante no fim da década de 6o na substituigdo
do mercantilizado funcionalismo pela fantasia ladica) critica a uniformizagao
da produgio na Golgotha de 1972 ou Sit Down de 1975, deslocando técnicas-
materiais e experimentando a diferenciagio; ou na Carenza de 1972 ou Pratt
de 1983 em que aproveita os defeitos de fabrico para atingir a diferenciagdo no
mobilidrio. Doganello levar ao limite tal ideia na indefinida cadeira AE0 que
resulta da associagdo de elementos seleccionados pelo editor.

Nas revelag3es francesas dos anos 8o assiste-se & exploragio de novos mate-
riais (como o carbono por Szekeley ou as erdticas borrachas sintéticas por
Gaultier); em Inglaterra a intervengio em produtos complexos (como aspira-
dor pco2 de Dyson); e na Italia, apés os grupos radicais, a retoma do aerodi-
namismo na ficgdo cientifica das cidades de Iosa Ghini do grupo «bolidista» de
1986 que (ap6s a geometrizagio do «novo design» dos anos 80), apela a fluidez
no quotidiano.

Esta tendéncia para uma estética fluida no Design tem um significado pro-
fundo que repde prestigio & investigagio aerodindmica. A atracgio pela curvi-
lineadade é expressa nas performances tecnolégicas de viaturas (como o Wild
Cat de 1985, as motos japonesas dos anos 80 ou 0 cénico comboio de alta velo-
cidade (japonés dos anos 70 ou no novo TGV dos 90), de equipamento foto-
gréfico (como a Canon T90 de 1974), dos aparelhos de som da Sony, etc. E
também impulsionado pela investigagio de Coloni em «Bio-design» desde os
anos 6o (que estabelece analogias com os sistemas biol6gicos); e sobretudo
constata uma transformagcio de gosto pelo Consumidor.

Tal atracgiio é favorecida pelo uso do Computador, que (por exemplo na
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industria automével e das préteses cirtirgicas) promete contornar a monotonia
da producfo em série ao agilizar a robética da produgio e montagem, em prole
de qualquer forma pelo mesmo custo.

Nio s6 a fluidez se confirma nos anos 9o (na estética automével, nos produtos
domésticos da Philips-Alessi, na ergonomia do equipamento informatico como
por exemplo o I-Mac de Ive de 1998) como também a cor € 0 uso dos materiais
plasticos que marcaram os anos 6o em «souplesse», cuja leveza é agora também
associado a ideia de transparéncia, ao lidico (ex: da Alessi que dissemina o
anterior Pés-moderno no quotidiano) ou a reciclagem (ex: da Authentics).

Por outro lado, a mitologia tecnolégica passou de «fetiche» a inevitabilidade
omnipresente. Os novos materiais de alta performance (#P) sairam do campo
da astrondutica aplicando-se ao desporto (como a bicicleta de Burows em
resina epéxida armada de fibra de carbono e reforgo de titinio que possibilitou
a vitéria olimpica no Barcelona 1992, ou a cadeira Light em fibra de carbono
revestida a resina epéxida ou kevlar da Longframe concebidas por Meda, ou
Massaud que apds estudar aerondutica concebe tecnopolimeros revestidos a
auto-cicratizante de proteinas para a Horizontal Chair de 1997).

A poténcia estende-se ainda aos materiais e equipamentos inteligentes, como
o Screenfrridge da Electrolux de 1999 com computador e conexdo & Net que
permite encomendar alimentos, ler os cédigos de barras dos alimentos e sugerir
receitas; ou o robot canino A1Bo da Sony de 2000.

Enfim, parece que as formas fluidas que o Design pos no nosso quotidiano
estavam a questionar o futuro do objecto material. A possibilidade de
telepresenca em Realidade Virtual com capacetes e Data Gloves atentam a
presenga da Era Imaterial. E o desejo de renovagio, compactagio miniaturizada
e de neutralidade préxima do corpo (do Nokia 5110, dos Minidisk e do Swatch
skin respectivamente) s6 a prognosticam.

Depois da comunicabilidade sem fios do nosso telemével, surgem artefactos
com comando vocal omnifuncionais (comunicar, informar, pagar, controlar,
etc.) que em breve irdo implantar-se no nosso corpo e aproveitar a sua
condutividade (por exemplo o Pan Personal Area Neetwork da 1BM investiga a
transferéncia de informag3o pelo simples contacto de pessoas).

Os futuros espagos em que viveremos estdo a ser automatizados pela
Domética (de que se fala desde os anos 50). Arquitecturas inteligentes e auto-
geridas, com paredes em cristais liquidos que irdo mesmo desaparecer em prole
de uma infra-estrutura tecnoldgica.

De acordo com estes sintomas, o historiador e te6rico Guidot™ refere que o
papel do Designer do futuro tende a ser «coordenar fluxos e ondas e pér em
cena o invisivel». O design contemporaneo explorard e avangara para aquilo
que ndo conhecemos.

Esse design é o «Design de Interface», o Design do «entre» Deleuziano.

De resto muitos designers expressam este interesse pelo imaterial (desenhar
o0 som, a cor, a luz, a temperatura, o odor, sabores, etc.) e ousam substituir os
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objectos do nosso quotidiano em prole da cenografia de um ambiente definido
pela percepgio dos sentidos e ndo pela materialidade.

As roupas de Lapidus j4 ambicionam ser téxtil com micro-capsularizagdes
de odores, outros ambicionam roupas em fibras 6pticas que mudem de cor
com a temperatura, etc., etc. ... Porque daqui para a frente mais nada no nosso
ambiente quotidiano sera estatico.

Associar-se a este desejo é o grande desafio com que se depara o Design
numa contemporaneidade Pés-industrial.

A questiio é se 0 Design, que sempre impds a sua presenga elitista, demonstrara
humildade e interesse no trabalhar de «relages» e «relacionamentos», reduzindo
0 seu protagonismo e a presenga fisica das suas criagdes a imaterialidade.”
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NOTAS

Segundo V. Flusser, a «sociedade da informagion refere-se a uma «[...] estrutura social em que a produgdo,
distribuiclio e tratamento de informagdes assume posigio central.»; V. Flusser in: Ars telemdtica, Claudia
Giannetti (ed.), Ed. Relégio d’Agua.

Gongalo Furtado, Cibercultura — Pressupostos e Promessas in: Biblia, pag. 4041, Novembro de 2000

De que falamos quando nos referimos ao conceito de multimédia in: Design Portugal, pag 46—50, Dezembro de
2000

Gongalo Furtado e José Pedro Sousa, s novas envolventes arquitecténicas e Acerca da Flesh and Vision in: Jup,
Outubro de 2000

Segundo PierreLevy, a méquina universal regula a maioria das nossas actividades cognitivas, e afronta a
linguagem, o a sensibilidade, o conhecimento ¢ a criagdo. Veja-se Pierre Levy, 4 mdquina Universo, Ed.
Instituto Piaget
A informatica desde os anos 50, a generalizagio dos Personal Computer entre 1970-1990, 0 forte desenvolvi-
mento das telecomunicacdes e das redes globais de computador na ultima década e agora em diante a gene-
ralizagio do acesso a0 mundo digital multimédia que caracterizard o século xx1.

QWERTY é uma expressio que se refere ao teclado padrio desde 1890. Relativamente a referida comodidade
podemos referir que o reconhecimento de voz permite superar um conjunto de problemas que afecta um
numero crescente de pessoas. Por exemplo a lesdo de esforgo (repetitivo surgido desde a utilizagio das
méquinas de escrever com os micro-movimentos das mos e pulsos), dores de olhos, costas, cabega e 0 abor-
recimento.

Dentro das tecnologias de reconhecimento de voz podemos salientar a titulo de exemplo o sistema «Philips
sp 6ooo» com utilidade em aplicagdes médicas, o da 1M Voice type Simply Speaking que possibilita ditar
100 palavras por minuto, com auto-correcgio e personalizagio a voz do usuério (com utilidade ébvia por
exemplo no caso de usurios deficientes.) No que se refere ao protagonismo, . Centurién refere que o reco-
nhecimento de voz, mobilizara 7800 milhdes de délares em 2000, demostrando «a importancia que tem os
comandos de voz para operar mecanismos e o Interactiv Voice Response (IVR) supde 0s primeiros passos até
a0 emprego da voz como meio de conexdo....]»

]. Centurién, Las novas tecnologias, 2000

Os estudos apontam para um protagonismo de 83% no que respeita a visdo, 11% 2 audicfio, e apenas 1,5% ao
tacto

J. Beckman fala mesmo da eventual possibilidade de mover o cursor do computador pelo controle de ondas
cerebrais, ou seja operar por pensamento. Veja-se J. Beckman, The virtual dimension, pag. 5

A este respeito podemos referir que a légica Fuzzy permite niveis de abstracgio ao computador e um fun-
cionamento com respostas afirmativas, negativas e talvez. A boleana imaginria de Nicolas Rescher renova
a légica Borossa de Zadeh e permite resolver contradigdes.

José Terceiro apresenta, como apéstolo da 16gica vaga, Bart Kosko, proponente do «fit» entreooe o1, ideia
que remota ao principio da incerteza mecanico-quéntica de Heizenberg e para antecedentes como o filtro de
Kalman e sua relagfio com Zadeh.
Obviamente que existem reticencias. Como |. Terceiro refere, «nfio devemos esperar grandes maravilhas dos
conjuntos vagos de Kosko por muito humanos que sejam na sua vaguidades. (Veja-se J.Terceiro, Sociedad
Digital). De facto, as imitagBes do pensamento humano nfo dio conta da criatividade. «Mesmo sistemas e
software especializados que aprendem com a experiéncia néio sdo capazes de mudangas paradigméticas que
transformem dados e conhecimento ou experiéncia em sabedoria. (Veja-se J. Buick e Z. Jevtic, Ciberespago
p-p, PAg. 158) Ja no Discurso do método (1637), Descartes, apés conceber uma méquina que falava, conjectu-
rou que nunca seria capaz de manter uma conversa. Trata-se de um relacionamento interactivo programado,
que impossibilita a capacidade de falarem connosco de uma forma racional e natural. Igualmente Pierre
Levy, que toma conceito de «maquina universal» de Alain Turning (investigador da inteligéncia artificial na
década de 30) para realizar uma reflexio filosofica acerca da informética vem duvidar de termos ambiguos
e consubstanciais a0 homem, como inteligéncia artificial. 4 Com estes desenvolvimentos relanga-se também
a questlo fundamental da distingio homem-mdquina (que remota aos cibernéticos) e quanto ao culminar
destes desenvolvimentos que oscila entre o inferno de controlarem a nossa conduta e o nirvana de tal nos
proporcionar a libertade total. Mas, a nosso ver, nfio residird a questdo no modo como se usa a ferramenta?
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A atitude de filtragem, agora desempenhada por agentes, existia j com os média tradicionais, em que era
necessario saber optar e discernir.

O termo robot, do checo «robota», foi usado pela primeira vez por Karel Capek nos anos 20 para descrever
precisamente um homem artificial.

Outro aspecto decorrente dos agentes € que, por vezes, com esses ndo SO oS representamos mas nos multi-
plicamos virtualmente, usamos méscaras para libertar uma imensidio de personalidades virtuais, o que pro-
blematiza as defini¢des legais de moral e responsabilidade pessoal.

Como refere N. Wardrip-Fruin in: Leonardo, pag. 357, Ed. MIT
Braganga de Miranda termina um dos seus ensaio propondo um programa de hibridagfio para o rela-
cionamento com a técnica e apresenta medidas para evitar a subjugagio como utilizagdes do aparetho
inditeis, incorrectas, alteradas, interrompidas, etc. Veja-se Braganga de Miranda in: Ars Telemética, Claudia
Giannetti (ed.), Ed. Relégio d*Agua

No meio cientifico e artistico a Rv proporciona partilhar o pensamento e aproximar a intengio da realizagio.q
D. Kerckove vé& no desenvolvimento da Rv também a recuperagio do tacto e do corpo no processo cognitivo,
desprezado pela tradigio intelectual da literacia privilegiadora dos sentidos elevados. Segundo este autor a
nova cultura tictil e oral proporcionada pela rv privilegia (ironicamente) a «ignorancia» e «flexibilidade» de
aprendizagem perante o acesso ao conhecimento organizado em rede.

A tecnologia de Rv remota ainda antes & halografia (uma espécie de fotografia tridimensional) e ao cinema
onde foram usadas variadas técnicas para proporcionar uma experiéncia progressivamente envolvente (o
som em Jazz singer de 1927, 0 grande ecrd em 1952 € o 3D com Sculos em 1953 € 0s assentos sincronizados
com o filme).

Os jogos multimédia interactivos passaram da c6pia dos jogo de tabuleiro a ilusdo bidimensional da perspec-
tiva em movimento nas Arcade Machines dos anos 70 através da alteragio das margens, os processadores
dos anos 8o possibilitam graficos tridimensionais e nos simuladores actuais progride o feedback da reacgao
e o realismo. Aumenta a qualidade e interactividade dos jogos em realidade virtual com movimento e som
estereof6nico em tempo real, usando a aparelhos ja existente no mercado como a Glove da reality quest.

A Rv foi uma tecnologia originada nos simuladores de guerra do Departamento defesa dos Eua nos anos
60. § A maioria dos sistemas de imersdo virtual utilizam capacetes derivados do protétipo construido por
Ivan Sutherland em 1968. Mas o notavel livro Lo virtual refere posteriores desenvolvimentos como a utili-
zagio de pequenos écrans planos nos éculos por Marc Callahan em 1983, o posto de simulago militar por
Tom Furness em 1977, utilizado em voos reais, introduzido com o sistema vcAss em 1982, a passagem a
fase seguinte com a telerobética de Scott Fisher da Nasa, o capacete de visualiizago por fibra optica do
caE Electronics (Quebec), e os mdltiplos desenvolvimentos da Universidade da Carolina do Norte desde os
anos 8o com Frederick Brooks e Henry Fuchs, como o capacete com ecrd de cristais liquidos, a interacgdo
thctil com retorno de esforgo e a exploragio funcional de moléculas, etc., ou na Universidade de Washington
em Seattle com Tom Furness e William Bricken como os microscaber-LazeR dirigidos 2 retina. § Refere-se
ainda que se as primeiras investigacSes se fizeram nos Estados Unidos, também comegaram a aparecer
aplicagBes na Europa e Japio, como os trages de dados (Data Suit) pelo Centro Europeu de Investigagdes
de Tecnologia espacial na Holanda, sistemas multi-usudrios por Charles Grimsdale da Division Lid ou a
estagdio virtual compacta de baixo custo da Windustries em Inglaterra, o museu e pélo cultural virtual desen-
volvido pela Art+Com alem inserida no contexto da Cybercity de Berlim, etc.

Veja-se T. Wennniberg in: Leonardo, Ed. MIT, pag. 375

Realidade virtual, viagens alucinantes in: Focus, Janeiro de 1999, pag. 115-117

Niio devemos deixar de referir que a investigagio e desenvolvimento tem sobretudo sido financiada e con-
duzida pela inddstria de entretenimento ¢ militar. Oliver Gran vé a Rv como um fenémeno continuo desde
a antiguidade, contextualizével por determinada tradigio da histéria da arte produtora de ilusdes espaciais,
frequentemente associada ao poder politico. (Veja-se Oliver Gran in: Leonardo, Ed. MIT, pag. 365—371)
Veja-se Guidot, Histoire do Design 1940—-2000.

Veja-se Guidot, Histoire do Design 1940-2000.

Mais ou menos como no unslted de Cindy Sherman.
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