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Interface. constituido de convengdes que lhe sdo proprias. Em seguida, analiso seis
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INTRODUCAO

Desde Ribeiro (2008), entendemos que ler e navegar sdo operagdes distintas no
processo de produgdo de sentidos. Em meios impressos, algumas convengdes da ordem
do navegar, sdo, por exemplo, sumarios, indices, paginagdes, alguns elementos de
design e do projeto grafico. Nos ambientes digitais, hiperlinks, janelas, botdes, menus,
mensagens de sistema, barras de rolagem e de progresso sdo exemplos de convengdes
que operam a navegacdo digital, nas mais diversas experiéncias - da copia de um

arquivo entre dispositivos de memoria a interagao em redes socais.

O movimento que a pesquisa geradora deste artigo detectou ¢ que passamos a deslocar,
como produtores de textos, as convengdes de interfaces digitais da ordem da navegacgado
para a ordem da leitura. Ao invés de atuar como elementos de navegacgdo para sistemas
digitais, os botdes, ponteiros do mouse, janelas, barras de rolagem, mensagens de
sistema e outras convengdes de interfaces estdo sendo usados na composi¢cao de textos

multimodais.

Ferreiro (2001) nos lembra que, apesar de usarmos “ler” como o verbo para denominar
o ato da leitura, o que se espera do leitor muda ao longo do tempo. Com a emergéncia
desse novo fendmeno cultural-semidtico, que € a presenga de convengdes de interfaces
digitais nos mais variados textos, precisamos compreender o que sdo interfaces digitais,
qual sua importancia cultural, quais sao suas convengdes € como atuam na producgdo de

sentidos.

Neste artigo, discuto essas questoes buscando didlogos interdisciplinares no Design de
Interagdo. Serdo analisados seis textos representativos deste movimento de
deslocamento das convencdes de interfaces dos ambientes digitais para os textos,
pensados na perspectiva de Colusso (2014), pesquisador da Ciéncia da Computagdo que
usa a Teoria da Metafora Conceptual para definir a figuratividade das interfaces digitais

em termos de a) superficies e objetos; b) manipulacdo e acesso; ¢) processos.

Mas de que interface estamos falando? O que estou chamando de interfaces? A seguir,

apresento alguns apontamentos que podem ajudar a esclarecer essas perguntas.

A IMPORTANCIA CULTURAL DAS INTERFACES DIGITAIS
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Somos contemporaneos da emergéncia de sistema de representagdo responsavel por
traduzir codigos computacionais e processamentos digitais em informacdo coerente e
acessivel a uma escala humana de compreensdo. Esse trabalho criativo, imaginativo e
inédito, a0 mesmo tempo em que modifica nossa paisagem comunicacional, oferece

incrementos para nossos processos cognitivos.

Steven Johnson (2001, p. 4) propde que “[...] o trabalho de representar informacao
digital na tela deveria ser visto como a forma simbolica de nossa era”. As interfaces
digitais, “[...] mundo imagindrio de alavancas, canos, caldeiras, insetos e pessoas
conectadas — amarradas entre si pelas regras que governam esse pequeno mundo”
(JOHNSON, 2001, p. 4), sao enquadramentos que restringem e propulsionam nossas
experiéncias, assim como fizeram as grandes catedrais na Idade Média, o desenho em

perspectiva no Renascimento, o cinema, a televisao.

Para o escritor norte-americano, as interfaces digitais, as catedrais goticas € o romance
vitoriano t€ém em comum a perspectiva do “espaco-informacgao”, sistema de signos que
funciona em diferentes escalas — desde a organizagdo do espaco e seus objetos até as
fungdes atribuidas a eles. Esses sistemas seriam criados para tornar imaginaveis
realidades invisiveis. Criar metaforas para interfaces ¢, para Johnson, um trabalho
analogo ao de artistas como James Joyce, Charles Dickens ou os renascentistas, que,

cada um em seu tempo, formataram nossa percep¢ao sobre o mundo.

Comparar a criacao das interfaces digitais a um trabalho artistico pode nao fazer tanto
sentido hoje, quando os processos de producdo seguem heuristicas cientificamente
testadas, € os maiores proprietarias de interfaces sdo empresas privadas que visam ao
lucro e detém todos os direitos de producdo e criacdo. Mas ¢ inegével a influéncia das
tecnologias digitais em nossas praticas cotidianas e em nossa forma de ver o mundo. A
digitalizagdo da cultura, nas suas mais variadas dimensdes, ¢ um processo que cresce

exponencialmente e cuja capilaridade alcanca diversos dominios da atividade humana.

Para além da discussdo sobre a natureza artistica dos elementos de interfaces digitais, o
pensamento de Johnson nos ajuda a compreender a importancia cultural, simbdlica e
cognitiva das interfaces digitais e dos sistemas de informacao, criados para aproximar o
processamento digital de uma escala humana de compreensdo. Importancia essa

atestada por outros autores, como Manovich (2001, p. 66), que considera as interfaces



ANA ELISA NOVAIS

um “codigo semidtico chave”, que afeta e ¢ afetado pelo funcionamento de objetos

culturais em geral.

A natureza das interfaces digitais ¢ metaforica porque seu trabalho ¢ interfacear: “[...]
articular, transportar, difratar, interpretar, desviar, transpor, traduzir, trair, amortecer,
amplificar, filtrar, inscrever, conservar, conduzir, transmitir ou parasitar” (LEVY, 1993,
p. 181-182). As metaforas conceptuais atuam como interfaces: membranas, peliculas,

operando interfaceamentos (projegcdes, mapeamentos) entre dominios conceptuais.

Interfaces sdo vistas como membranas, pontos de contato que, ao mesmo tempo,
permitem e constrangem o0 acesso a maquina. Na verdade, existem diferentes camadas
de interfaces. Segundo Boomen (2014), essa rede de relacdes € operada em pelo menos
cinco fronteiras: a) interface entre hardware e usuarios (mouse, tela, teclado); interface
entre hardware e outro hardware (slots, conectores); b) interface entre hardware e
software (sistemas operacionais e drivers de dispositivos); ¢) interface entre software e

software; d) simbolos, softwares e usuarios (comandos iconicos e textuais).

Outra proposta de compreensdo desta rede de relagdes e interfaceamentos estd em
Signorini e Cavalcanti (2010). Ao estudarem relacdes entre lingua, linguagem e
mediacao tecnoldgica, as autoras lembram que movimentos de tradugdo, transformacgao

€ passagem €vocam:

[...] um modelo de estrutura topologica em que sistemas simbolicos, ou
linguagens, estdo dispostos em camadas descontinuas e heterogéneas: na
base, a linguagem numérica ou “de maquina”, em seguida a linguagem de
programagdo ou cddigo, e, no nivel mais alto, a linguagem de interface de
usuario (linguagem natural, grafica, imagética, sonora, hipermidiatica).
(SIGNORINI; CAVALCANTIL 2010, p. 432).

As chamadas “interfaces de usuario”, com as quais interagimos mais comumente,
seriam a ultima fronteira de relagdes descrita por Boomen (2014) ou ainda essa camada

“de nivel mais alto” proposta por Signorini e Cavalcanti (2010), ndo ignorando relagdes

fronteirigas entre diferentes camadas.

INTERFACES DIGITAIS NO DOMINIO DA LINGUAGEM
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E preciso situar as interfaces digitais no dominio da linguagem para entendermos as
possibilidades de produgdo de sentido desses comandos icOnicos, textuais, imagéticos,
sonoros ¢ hipermidiaticos, que medeiam a relagdo entre usuarios em uma experiéncia

digital de navegacdo, quando atuam na superficie das dimensdes textuais.

A seguir, apresento trés perspectivas de compreensdo das interfaces digitais: as
interfaces digitais como didlogo, como midia remediada e como um sistema de signos

com convengoes tipicas.
Interfaces digitais como dialogo

Nos estudos em Interacdo Humano-Computador, campo interdisciplinar filiado a
Ciéncia da Computagdo, a ideia de comunicacdo homem-maquina foi sendo substituida
pela de interacdo entre programadores, engenheiros de software e usudrios e, mais
recentemente, entre usuarios, por meio da mediacdo tecnologica (NADIN, 1988;

Signorini; Calvalcanti, 2010). Nessa perspectiva de interagao, Nadin (1988) postula:

[...] ndo existe comunicagdo homem-maquina; isso ¢ uma maneira de dizer,
uma maneira de antropomorfizar maquinas. Comunicacdo ¢ a atividade
semiodtica que aproxima usuario e designer. Uma vez que o usudrio aceita
uma linguagem, ele vai aplica-la de acordo com as regras que o designer
embutiu na interface, € a comunicacdo deles, mediada por uma maquina, vai
acontecer. (NADIN, 1988, p. 284, tradugdo minha)'

Uma das correntes tedricas que atuaram para essa mudanca de perspectivas ¢ a
Engenharia Semiotica, que vé o desenvolvimento dos sistemas interativos como um
processo de expressar ideias, intengdes, valores e acgdes por meio do software. As
interfaces digitais, a partir de suas restri¢cdes tecnoldgicas e suas convencdes semioticas,

sdo consideradas:

[...] um artefato de metacomunicagfo através do qual o designer envia para os
usuarios uma mensagem expressa através da interface, cujo contetido é o
modelo conceitual da aplicagdo. A mensagem do designer tem uma natureza
dindmica e interativa, pois ¢ formada pelo conjunto de signos — palavras,
gréficos, figuras, sons, etc. — trocados entre o usuario e sistema durante o
processo de interagdo (LEITE; DE SOUZA, 1999, p. 1).

! No original: “There is no such thing as man-machine communication; this is a way of speaking, a way
of anthropomorphizing machines. Communication is the semiotic activity that brings user and designer
together. Once the user accepts a language, he will apply it according to the rules the designer embedded
in the interface, and their communication, mediated by a certain machine, will take place.”



ANA ELISA NOVAIS

As pesquisas interdisciplinares do “The Semiotic Engineering Research Group™
apresentam um avango nao s6 para o desenvolvimento dos sistemas informaticos, como
também para a compreensao das interacdes digitais em sua complexidade, aproximando
os estudos sobre desenvolvimento de sistemas informaticos da perspectiva dos estudos

da linguagem.

Estabelecer as condi¢des de produgdo desse processo interativo ¢ uma contribui¢do
importante da Engenharia Semidtica para o design de interfaces e para o campo da THC.
Mesmo com conceitos ¢ modelos filiados a Teoria da Comunicagdo, com ajuda da
Engenharia Semidtica, a Ciéncia da Computagdo passa a colocar em perspectiva o
processo interativo que emerge entre designers, programadores, leitores/navegadores e

interfaces.

Nessa perspectiva, o designer fala pela interface, e essa, por sua vez, atua como
preposto de sua mensagem para o usudrio. A voz desse preposto € autorizada pelo
designer e restringida pela interface e sua sintaxe, que atuam em sistema de
metacomunicagdo: “[...] comunicacdo emitida pelo designer ao usudrio, via interface,
sobre como o sistema deve ou pode ser usado, por que, e com que efeitos” (LEITAO;

SILVEIRA; DE SOUZA, 2013, p. 6).

r

Essa virada ¢ importante também para o posicionamento das interfaces digitais no
campo da Linguistica Aplicada e das pesquisas sobre ensino ¢ aprendizagem da leitura,
pois situa os agentes em interacdo e permite que todos se enxerguem, tomem

consciéncia uns dos outros, cada um do seu lugar de atuagao.

A nocdo de polifonia pode ajudar a entender como competem essas vozes na interacao
digital via interfaces, e como sdo evocadas de forma hibrida em outros contextos. Para
estudar a formacao do romance alemao, o filosofo russo toma de empréstimo o nome
dado a um estilo de musica que se desenvolveu na Idade Média, com raizes populares e
que surge como contraponto ao canto monodico da Igreja, o canto gregoriano. No canto
polifénico, cujo surgimento ¢ atribuido ao século XII, a “[...] segunda voz passa a
rebater nota por nota a melodia do cantochdo em movimentos ndo apenas paralelos, mas

variados, contrarios, obliquos” (ROMAN, 1992-1993, p. 208).

2 Coordenado pela professora Clarisse Sieckenius de Souza, titular do departamento de Informatica da
PUC-Rio. Disponivel em: http://www?2.serg.inf.puc-rio.br/. Acesso em: 27 out. 2017.


http://www2.serg.inf.puc-rio.br/
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A polifonia no romance de Dostoievski se manifesta, segundo Bakhtin (2006), na
diversidade de “vozes controversas”, atuando de forma independente em um mesmo
enunciado (o espago do romance), todas representantes de determinado conteudo e

marcadas pelas peculiaridades desse universo.

Assim como fez Bakhtin com o conceito de polifonia, tomando-o como metafora da
musica para a literatura, ¢ possivel usar a no¢ao de polifonia para entender as vozes em
didlogo nas interagdes mediadas por interfaces e, mais ainda, para entender como esse
processo de metacomunicacdo emerge de forma hibrida como mais uma das vozes em
didlogo nos textos multimodais que usam elementos de interfaces digitais em seu

enunciado.

Na dimensao discursiva, portanto, ¢ possivel defender a configuragcdo polifonica da
interacdo digital, que coloca em negociagdo as vozes dos designers e programadores e
as dos usuarios (leitores e navegadores) dos sistemas informaticos. Cada uma delas
atuando de forma independente, em um mesmo ambiente: interfaces de softwares ou de

plataformas web, por exemplo.

Essa perspectiva ajuda a compreender a “angustia da interface”, descrita por Zumpano
(2005, p. 104), ou a “[...] incerteza da efetividade da interface e [n]a dificuldade de

identificar esse outro, de nomear quem fala comigo”.

As interfaces, como manifestagdes da linguagem hipermidia, trazem em sua forma
composicional elementos de varios sistemas semioticos do mundo contemporaneo. Sao
herangas de outras formas culturais, como livros e outros objetos associados a leitura na
era do impresso, imagens em movimento do cinema e da televisdo e signos de
sinalizacdo urbana, criados para facilitar o transito das pessoas pelos lugares publicos,
como rodovidrias, aeroportos, museus, pracas publicas. Todas essas midias negociam
espaco na interface a fim viabilizarem a experiéncia do usuario. As interfaces como

remediacdes de outras midias € o topico discutido a seguir.
Interfaces como midia remediada

Ao estudarem relagdes e permeabilidades entre diferentes meios de comunicagdo, os

historiadores Asa Briggs e Peter Burke (2004) propdem tomar a midia como “[...] um
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sistema em continua mudanga, no qual elementos diversos desempenham papéis de
maior ou menor destaque” (BRIGGS; BURKE, 2004, p. 15). As relagdes entre midias
sdo postas na perspectiva de sistemas: uma midia ndo pode ser vista a partir de fatos
isolados e meios que se sobrepdem aos outros, mas como um sistema em continua

mudanga, em que uma rede de elementos e agentes interagem e evoluem:

[...] para estimar as consequéncias sociais e culturais da nova técnica, ¢
necessario ver a midia como um todo, avaliar todos os diferentes meios de
comunicagdo como interdependentes, tratando-os qual um pacote, um
repertoério, um sistema, ou o que os franceses chamam de ‘“regime”.
(BRIGGS, BURKE, 2004, p. 33).

Lev Manovich (2001) acrescenta complexidade a essa visdo sist€émica ao lidar com a
nog¢ao de “regime”, sob o qual operam os signos em ambientes digitas. Cada meio opera
segundo um regime, uma organicidade. Manovich concebe as interfaces como sistemas
estaveis e organizados a partir de unidades minimas, que redefinem a condi¢cdo das
imagens contemplativas da era moderna. O estudioso das novas midias estabelece
quatro pontos importantes no caminho dessa compreensao: a) as interfaces materializam
formas como os leitores/navegadores concebem o proprio computador; b) determinam o
que esses sujeitos pensam sobre os objetos de midias acessados via restri¢des digitais; c)
impdem sua propria logica a outras midias diferentes; e d) fornecem modelos distintos

do mundo.

Os sistemas de midias estdo em constante evolucao e se movimentam aproximando-se e
contaminando-se mutuamente, por meio de membranas-fronteiras pouco estanques. Os
regimes particulares de cada meio operam relagdes genealdgicas e gerenciam um
processo que Bolter e Grusin (2000) chamaram de “remidiacao”. Um processo que nao
surge, ¢ claro, com as midias digitais. A remidia¢do faz parte do regime de qualquer
meio, ja que esses ndo surgem e ndo operam isoladamente e estdo sempre se adaptando,
reorganizando-se, acomodando-se. Fazem parte da natureza dos meios as relacdes de

“respeito e rivalidade” entre midias diferentes (BOLTER; GRUSIN, 2000).

Para esses pesquisadores, novos meios precisam “pedir emprestados” objetos,
processos, formas de operar, até se estabilizarem, acomodarem-se na paisagem

comunicacional. Filiados a ideia foucaultiana de genealogias, Bolter e Grusin acreditam
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que, assim como nas relagdes de poder, os meios também se filiam por suas relagdes

formais, de poder cultural, de prestigio (BOLTER; GRUSIN, 2000).

Remidiacao ¢ a logica da dupla mediacdo: quando elementos tipicos de certo meio
emergem e se articulam em outro. Nossa cultura conceitua cada midia ou constelacio de
midias a partir do modo como essas respondem, reorganizam e¢ competem. Um meio
antigo ndo pode ser totalmente substituido. O que existe sdo formas diferentes de

remidiacdo, de adaptagdo, que podem ser mais ou menos reconhecidas pelos usuarios.

Bolter e Grusin (2000) defendem que toda mediacdo ¢ remidiagdo (a escrita €
remidiacdo da fala, por exemplo). Segundo os autores, todas as midias que existem
funcionam como remidiadoras, e essa remidiagdo nos fornece meios para interpretar o

funcionamento das midias anteriores.

A ideia de genealogia, tal qual como apresentada pelos pesquisadores, pode passar a
impressao de que as filiagdes sdo relacdes construidas linearmente, e acontecem “J...]
em um continuo, quando as mais novas remediam as predecessoras” (BOLTER;
GRUSIN, 2000, p. 45). Mas mesmo essa perspectiva linear ¢ questionada e relativizada
pelos autores, quando atestam para o rapido desenvolvimento dos meios digitais e a
recente rapida resposta dos meios tradicionais. Os antigos meios eletronicos e impressos
estdo procurando reafirmar seu status dentro da nossa cultura, assim como as midias

digitais desafiam esse status.

Os impressos também tém tentado acompanhar a evolugdao provocada pelo avango das
tecnologias digitais. O tempo todo vemos revistas, jornais e livros que “brincam” de se
parecer com outros meios, como a televisdo e a internet, tanto no estilo de escrita, na
tematica, quanto na aparéncia. Revistas reproduzem interfaces de blogs, sites
reproduzem paginas de livro (com barulho de virar a pagina), programas de TV exibem
janelas clicaveis na programacado, clipes de musica e filmes exibem contetidos de

dispositivos digitais. Os exemplos sdo muitos.

Para além da logica bindria da substituicdo, concordamos com Ribeiro (2008), quando

explica a remidiagao:
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[...] tudo isso esta interligado, e as midias, modernas ou tradicionais, se tocam
umas as outras, ou seja, ndo sdo indiferentes umas em relacdo a existéncia
das outras e a seus efeitos. Outro ponto ¢ que as midias nem sempre
competem entre si. E comum que comecem até a se “imitar” ou que, para
sobreviver, uma midia mais tradicional se reconfigure para manter entre as
opgodes do leitor/usuario. (RIBEIRO, 2008, p. 23)

A filiacdo estética e formal entre as interfaces digitais e outras estéticas artisticas
modernas ou de vanguarda foi explorada por Braga (2004), que detectou em sua
pesquisa relagdes — mais proximas do que esperava — entre a linguagem hipermidia e o
cubismo, o futurismo, o dadaismo, o construtivismo e certos principios de design, como
os formulados pela escola Bauhaus. Tais semelhangas estdo situadas em questdes como
a ndo linearidade, a participagdo do observador/usudrio como prioridade, a presenca de

feedbacks, entre outras.

Essa visdo também estd em Manovich (2005), quando analisa a qualidade das midias
digitais (ou ‘“novas midias”, para usar a expressdo do autor) a partir da dialética

tecnolédgico X cultural.

Nas ultimas décadas do século XX, a moderna tecnologia da computacdo e
da rede materializou certos projetos-chave da arte moderna desenvolvidos
aproximadamente na mesma €poca. No processo dessa materializagdo, as
tecnologias ultrapassaram a arte. Isto €, ndo apenas as tecnologias das novas
midias — a programacdo de computadores, a interface homem-maquina, o
hipertexto, a multimidia computadorizada, a formagdo de redes (com e sem
fio) — concretizam ideias por tras dos projetos dos artistas, mas ampliaram-
nas muito mais do que o imaginado originalmente. (MANOVICH, 2005, p.
49)

A linguagem instaurada com as interfaces digitais ¢ resultado dessa hibridagdo de
linguagens predecessoras, como a do design grafico, do cinema e da TV. Entender a
configuracdo genealogica das interfaces em relacdo aos outros meios pode ser o
caminho para estudar como esse movimento ocorre em direcdo oposta, quando essa
linguagem passa a redefinir produgdo de sentidos em outros meios, fornecendo
subsidios conceituais para significacdes de sinalizagdo, orientagdo, feedback,

confirmagao, exclusdo, espera, entre outros.

A “computadorizacdo” dos meios predecessores ¢ um processo semelhante ao que
Bakthin chamou de “romanciza¢do”, ou a influéncia transformadora do romance sobre
b

todos os demais géneros (BAKTHIN, 2003, p. 347).



ANA ELISA NOVAIS

Interfaces digitais e suas convencoes

Pensar interfaces digitais como um sistema de signos ¢ importante para situarmos as
tecnologias digitais e seus objetos “[...] como objetos socio-técnicos por um lado, e
como objetos de linguagem, ou objetos semidticos, por outro” (SIGNORINI;
CAVALCANTI, 2010, p. 421), buscando a compreensdo das interfaces como objeto

semidtico de mediagdo tecnoldgica.

Seus recursos semioticos sinalizam andamento de processos, indicam caminhos,
orientam sobre possibilidades e restricdes. Como dispositivo de mediacdo e conexdo
entre meios, as interfaces conectam dominios separados, como uma ponte, um ponto de
contato. Ao mesmo tempo em que referenciam ao sinalizar, apontar, indicar, restringir,

as interfaces digitais se autorreferenciam.

Sado representacdes (muitas vezes arbitrarias, outras metaféricas) que dao sentido a
outros dados (ou representacdes, ligadas ao sistema de processamento digital).
Interfaces, na qualidade de metaformas, atuam como tradutoras dos processos digitais,
extrapolam o dominio da forma, daquilo que envolve o texto. Para serem
compreendidas — e até para exercerem sua funcao sinalizadora — precisam significar em

sl mesmas.

A interacdo entre desenvolvedores, usudrios e interfaces ¢ organizada por
“convengdes”: recursos semioticos que significam relacdes de correspondéncia,
subordina¢ao, ordem, sintaxe. O termo “conven¢ao” ¢ usado por Manovich (2001) para
identificar o “regime” sob o qual operam sistemas de significagdo que vao se
estabelecendo nos usos e nas remediagdes e, com isso, influenciam formas diferentes de
construir sentido para o mundo, como foi o caso do modelo de rolo de camera ou ¢

agora das janelas roldveis ou operacgdes de cortar e colar digitais. Para o pesquisador:

[...] 2@ medida que a cultura computadorizada gradualmente espacializa todas
as representagdes e experiéncias, elas ficam sujeitas a gramatica de acesso a
dados especifica da camera. Zoom, inclina¢do, panoramica e rastreamento —
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agora usamos essas operagdes para interagir com espagos de dados, modelos,
objetos e corpos. (MANOVICH, 2001, p. 80, tradu¢do minha)?

As interfaces graficas de usudrio, a partir da década de 1980, passam a redefinir a
condi¢do das imagens contemplativas da era moderna. A possibilidade de interacdo traz
a oposi¢do figura-fundo como elemento fundamental para representar a relagdo entre
um fundo passivo, ndo interativo (como o caso dos padrdes desktop), icones e hiperlinks
ativos (como os icones de documentos e aplicativos que aparecem na area de trabalho).

Para Manovich (2005):

[...] o tratamento de imagens de representagdo das novas midias representa
um mix entre essas duas convengdes, muito diferentes. Uma imagem
conserva sua fungdo de representagdo ao mesmo tempo em que ¢ tratada
como uma série de hot spots (imagemap). Essa é a convengdo-padrao da
multimidia interativa, nos jogos de computador e nas paginas da internet. [...]
uma convengdo de IHC ¢ “sobreposta” (nesse caso, metaforica e literalmente,
como um designer coloca hot spots sobre uma imagem existente) a uma
conveng¢do de representagdo. Outra maneira de pensar sobre isso ¢ dizer que
uma técnica normalmente usada em controle e administracio de dados é
misturada com uma técnica de representacdo ficcional e narragdo ficcional.
(MANOVICH, 2005, p. 34-35).

Tais convengdes operam dentro do “regime” digital e atuam como uma sintaxe. Em
Novais (2008) defendi um modelo de leitura para as interfaces que previa trés dominios:
o dominio das unidades (imagens, icones de interface, botdes, janelas, ponteiros, etc.), o
dominio sintatico (reconhecimento das convencdes ligadas a rotinas de navegagao,
como a hierarquizacao em janelas, a organizagdo dos dados, etc.) € o0 dominio semantico
(interpretagdo em um nivel mais amplo de convergéncia, que opera ndo so a partir da

materialidade das interfaces, mas também de conhecimentos sobre a cultura digital).

O dominio sintatico estaria ligado a conhecimentos sobre o modo de operar das
interfaces digitais ou suas convengdes. As convengdes de interface ndo se alteram tanto
entre programas de empresas concorrentes. Muitos padrdes de interagdo se mantém, por
jé estarem canonizados e consolidados pelos usudrios, como identificacdo dos arquivos
e pastas, exibicdo dos programas a partir de quadros chamados “janelas” ou as “barras
de rolagem”, localizadas na parte lateral das janelas, que fazem com que as paginas do

documento se comportem como 0s antigos rolos.

3 No original: “As computer culture gradually spatializes all representations and experiences, they are
subjected to the camera’s particular grammar of data access. Zoom, tilt, pan and track - we now use these
operations to interact with data spaces, models, objects, and bodies”.
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Ha ainda os artificios graficos para simular agdes e instru¢cdes dadas ao computador,
como a a¢ao de selecionar uma parte do texto ou a agdo de pressionar um botdo na tela,
e mesmo o recurso que indica qual janela esta ativa e qual ndo esta. Sdo principios que
se estabilizaram ja com as primeiras interfaces graficas para computadores pessoais e
que, ao longo do tempo, vém se aprimorando e se refinando. Na imagem a seguir,
convengdes de interface determinam que o botdo “Sim” esta acionado — porque esta
destacado em azul — e que a mensagem de sistema estd sobreposta a janela do

documento no Bloco de Notas.

Imagem 1 — Recursos semidticos em convengdes de interfaces no Windows XP.

| (_[C)

Arquivo Editar Exibir Ferramentas Ajuda

DocumentoDeTexto.doe
Tipo: Documento do Microsoft Office Word

Tamanho: 67 Kbvtes
Data de modificac8o: 18/09/2017 16:18

Fonte: elaborado pela autora.

Lévy (1998, p. 57) afirma que todos os elementos das interfaces digitais sdo
significantes. Segundo ele, “[...] mesmo eventuais correspondentes nao-icOnicos e
puramente convencionais, por exemplo, a forma redonda ou quadrada em que se
inscrevem as figuras ideograficas, remetem a uma significacdo a pertinéncia do objeto

designado a esta ou aquela categoria”.

Colusso (2014) investigou o papel da Teoria da Metafora Conceptual para o
desenvolvimento de interfaces digitais e delimitou trés processos distintos e
complementares para a compreensdo das interfaces: apresentagdo, interagdo e relacdo

entre objetos. Nesse modelo conceitual, os processos sdo dispostos em forma de
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iceberg: no topo, a apresentagdo, seguida da intera¢do e das relagdes entre objetos. A
apresentacdo ¢ a “‘superficie”, que se materializa com recursos semidticos: layouts,
cores, quadros, textos, imagens, graficos, animagdes. E a parte mais superficial, obvia e
de facil compreensdo. Na camada da intera¢do estdo as agdes emergentes ativadas via
teclado, mouse, consoles de games ¢ telas sensiveis ao toque. Na base do iceberg — que,
segundo Colusso, engloba 60% dos aspectos criticos da interface de usuario — estdo as
relagdes entre objetos e suas propriedades. Nessa etapa, “[...] os designers determinam
as metaforas apropriadas para casar o modelo mental que o usudrio tem do sistema e as
tarefas que ele precisa realizar. Esta parte do iceberg esta submersa e ndo ¢ facilmente

visivel” (COLUSSO et al., 2012, p. 5).

E na base do iceberg, acredito, que sdo planejadas e construidas as convengdes de
interface, padrdes de relacdo entre seus elementos, repletos de significagdo, que nos
ajudam a entender melhor as experiéncias digitais. Em busca de si mesma, “[...] essa
nova linguagem busca a criagcdo de hiper-sintaxes capazes de refuncionalizar linguagens
que antes s6 muito canhestramente podiam estar juntas, combinando-as e retecendo-as

em uma mesma malha multidimensional” (SANTAELLA, 2001, p. 392).

De acordo com Novais (2008), a constru¢ao de sentido na interface nao esta relacionada
apenas a decodificacao de unidades isoladas, como icones, botdes, etc., mas sim ao
reconhecimento de uma rede complexa e coerente de relagcdes entre esses elementos, a

sua fun¢do em determinado contexto, a sua disponibilidade dentro daquela situacao.
Interfaces digitais: superficies com objetos acessiveis e manipulaveis

Para visualizar as dimensdes acima atribuidas as interfaces digitais e compreender como
atuam as convencgdes de interface fora das telas, adaptei a proposta de Colusso (2014)
para o estudo das metaforas de interfaces. Neste trabalho, serdo analisados seis textos,
dois deles que exploram os sentidos gerados pelas superficies onde se organizam os
elementos em uma 4rea de trabalho. Superficies essas que sdo multiplas, através das
quais ¢ possivel mover, arrastar, selecionar o que sera enquadrado no campo de visdo, o
que sera eliminado, etc. Outros quatro textos exploram as a¢des de navegacdo ligadas a
manipulag¢do desses elementos: sdo as a¢des de arrastar, navegar por um menu, clicar

em um botao.
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Superficies e objetos

A compreensdo de certas experiéncias em termos de objetos e superficies nos permite
fazer referéncia a elas, categoriza-las, agrupa-las, quantifica-las. Nas interfaces digitais,
essas relagdes ontologicas sdo estabelecidas figurativamente na metafora do espago-
informagdo (JOHNSON, 2001), conjunto de convengdes que nos permitem visualizar
uma area multidimensional sobre a qual se movimentam os elementos de interface
como uma superficie de trabalho. A 4rea de trabalho das interfaces desktop ¢ a
superficie mais basica, uma area de contengdo que pode ser sobreposta por outras, com

iguais propriedades e formas de interagao.

Provavelmente, a metafora da interface do usudrio mais conhecida das experiéncias
digitais ¢ a metafora da “area de trabalho”, ou metafora do escritorio, ou ainda a
metafora desktop. Ela estd presente nas interfaces graficas de muitos sistemas

operacionais, substituindo aqueles que utilizavam apenas linhas de comando.

Essa metafora foi criada sob o paradigma da interface “amiga do usudrio” ou seja:
sistemas mediadores criados para serem faceis de usar. E uma metafora conceptual que
estrutura a area das telas digitais em termos de ambiente de trabalho em escritorio, e
dessa forma organiza submetaforas — “arquivos” e “pastas” ou ainda ag¢des como
“copiar”, “mover”, “apagar”.

Em nossas experiéncias com o mundo fisico, percebemos como superficie o que se
apresenta nos limites de nosso campo de visao. Como seres fisicos, delimitamos o
mundo a nossa volta tendo como referéncia, por exemplo, a superficie de nossas peles.
Projetamos nossa orientacdo sobre o que estd sobre ou sob as superficies e sobre (ou
sob) os objetos que também sdo delimitados por uma superficie. Assim também os

visualizamos como recipientes com um interior € um exterior.

Nas interfaces digitais que funcionam sob a metafora desktop, a area de trabalho ¢ a
superficie mais basica, que suporta as outras superficies e objetos manipuléveis. Sobre
ela estdo os icones, as janelas, as mensagens de sistema, os botdes de comando. O
ponteiro do mouse ¢ a entidade manipuladora e se apresenta sempre sobreposta a todas
as outras. Essa metafora dominou, at¢ hd bem pouco tempo, os projetos e modelos

conceituais de interfaces graficas digitais.
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Mesmo com as novas interfaces abandonando a ideia de “area de trabalho”, o sentido de
superficie continua metaforizado nos ambientes digitais. As relacdes de distancia,
volume e dimensdo sdo comprimidas por recursos semidtico-cognitivos, tais como,
perspectiva e gestalt. Superficies podem ser sobrepostas e, dessa forma, estabelecem
uma relacdo gestaltica de figura e fundo. O que define uma superficie em relagdo a
outra, na dimensionalidade das telas digitais, sdo recursos semidticos integrados com as

convencgdes de interface.

Quando essa representagdo ¢ transposta da tela para a dimensdo do texto impresso, o
sentido de manipulacdo ¢ projetado, mesmo que as possibilidades de navegagao tipicas
do digital ndo existam mais. No texto a seguir, uma propagada de agéncia de viagens
feita para circular em meio impresso (revistas e jornais), explora a ideia da area de

trabalho, suas superficies e objetos.

Imagem 2 — Propaganda impressa com area de trabalho.

@ Finder ME M BRST NG AN HDRE [ 4 == EEE RS tom ©

Fonte: (MelchersTravelAgency..., 2010).

Nesse texto, a fotografia de duas personagens femininas, uma mulher adulta e uma
crianga, estd sobreposta por icones e por uma barra de tarefas na parte superior. Uma

etiqueta com o slogan “Time for a family vacation?” (Tempo para férias em familia?) e
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o logotipo de uma agéncia de viagens sobrepdem os outros elementos do texto, no canto

inferior direito.

Em uma leitura possivel, a imagem da tela de um computador, com uma area de
trabalho repleta de icones, sugere que o dono desse equipamento esta sobrecarregado de
trabalho ¢ que a solugdo para essa sobrecarga sio férias em familia. fcones de
computador podem representar documentos, imagens, planilhas, programas, pastas com
mais documentos, entre outros elementos. Cada icone representa, nesse caso, uma
atividade ligada a um tipo de trabalho a ser executado. Trabalho este que, segundo a
imagem, esta sobrepondo a — e, portanto, ¢ hierarquicamente mais importante que — a

familia.

O reconhecimento do género textual aciona o dominio da publicidade, seus padrdes e
estereotipos de “familia feliz”. Tanto a imagem agradavel representada na fotografia de
duas pessoas sorrindo em close, quanto o slogan da propaganda posicionado no canto
inferior direito do texto sdo da ordem das relagdes familiares, dos afetos, da

subjetividade.

O dominio familiar comporta todas as outras superficies e objetos porque € representado
pelo elemento que estd sob, abaixo das outras superficies e objetos. O dominio das
experiéncias digitais traz ao leitor a experiéncia de pensar em possibilidades de
manipulagdo desses objetos sobrepostos. Se “muito trabalho sobrepde a familia”, ¢

possivel “deletar” esse trabalho, “agrupa-lo”, “limpar a area de trabalho” e sair de férias.

A propaganda propde que € ruim/negativo sobrepor o trabalho a familia quando coloca
a fotografia de uma familia feliz como plano de fundo da é4rea de trabalho do
computador, lotada de icones. Diante dessa cena, fica mais facil aceitar o argumento
publicitario de que, quando essa situagdo acontece, ¢ preciso conseguir “tempo para

viajar de férias com a familia”.

Outra convencao de interface que depende da no¢do de superficie e suas sobreposi¢cdes
¢ o menu. Um menu ¢ uma lista de opg¢des para acesso a funcionalidades de um sistema
de digital. Essa convengao € responsavel por organizar hierarquicamente os controles e

recursos de cada interface. As ferramentas de um menu digital sdo elencadas por
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comandos verbais que se agrupam por similaridade (semantica, funcional, entre outros).

E o recurso que fez os usuarios ndo mais precisarem memorizar linhas de comandos.

Os menus restringem a navegagdo a um movimento direcionado pelos designers de
programagdo. A arquitetura da informacdo e os recursos semioticos correspondentes
ditam ao usuario para onde ele deve mover o ponteiro ou passar de um item de menu a
outro até chegar ao comando desejado. Opg¢des de menu podem estar disponiveis ou
ndo, e essa informagdo ¢ dada através de recursos semidticos. Uma opg¢do desativada
geralmente recebe uma cor diferente (mais clara), uma opgao acionada recebe uma cor
mais vibrante. Nos ambientes digitais, enquanto passamos o mouse pelas op¢des de um

menu, elas vao sendo destacadas para indicar que estdo ativas.

A arquitetura da informagao, no caso dos menus, permite a navegacao em varios niveis.
Uma opg¢ao pode ser expandida em outras (submenus) e, nesse caso, essa funcionalidade
¢ sinalizada com uma seta. Os itens de menu representam opg¢des individuais,
organizadas por recursos semioticos como linhas e outras guias. Gragas a esses recursos
semioticos, o funcionamento de um menu digital pode fazer parte da produgdo de
sentido de um texto bidimensional. A linearidade dos textos de modalidade verbal é
substituida por relacdes espaciais tipicas da navegacdo digital, como no exemplo a

seguir.
Imagem 3 — Post do Twitter com menu.

Desapeguei
@Divorciei

alguns momento da vida nois
s6 tem q
vord o W e TR ¥

H : ‘/f;" ,‘F @} antenor ﬂ ’
Aceitar Rejertar 2} Priwimo Comparar Mastrar Document Prote

Dacumi

E ¥} Aceitar e Passar para a Provima Prote

tado: Inglés (t

Aceitar Todas as Alteragdes no Documento |

| mnet ranidlv aualvina | PSR

Fonte: printscreen do perfil do Twitter @divorciei, 2017.
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Esse exemplo exibe um post da rede social Twitter chamado @Divorciei, cujo
“apelido” atual ¢ “Desapeguei” (informagdes recuperadas por convengdes de interface
dessa rede social). O conteudo do post integra um texto verbal com uma oragdo sem
complemento (“alguns momento da vida ndis tem q”) e um recorte da interface do
editor de textos. A convengdo de interface que altera a aparéncia das opgdes de menu
quando estdo acionadas permite inferir que o botdo “Aceitar” foi pressionado e, como
consequéncia, foi aberto um menu cuja opcdo habilitada ¢ “Aceitar e passar para a

proxima’”.

Para que o leitor recupere o sentido pretendido para esse texto, € preciso que ele
recupere todas essas relagcoes formais que se estabelecem entre as convengoes da rede
social Twitter, das convengdes de escrita de um texto verbal e das convencdes da
interface do editor de textos. Como resultado dessa integracdo, € possivel extrair desse
texto uma proposi¢ao parecida com “Em alguns momentos € preciso desapegar, aceitar

€ passar para a proxima”.

O elemento “@divorciei”, convengdo de interface que identifica nomes de perfis no
Twitter, integrado ao termo “Desapeguei” auxiliam a producdo de inferéncias do
dominio dos relacionamentos amorosos, separacoes € divorcios. Em escala humana de
compreensdo, as convengoes de escrita e as convencodes de interface atuam juntas na
producao de sentidos e permitem inferir que o texto trata de uma situagdo em que um
relacionamento amoroso nao foi bem-sucedido, € que o autor expressa o desejo de

seguir em frente, procurando novas possibilidades.

As relacdes de superficie das convengdes de interface digitais que governam os padroes
de inferéncia desse texto, que integra a superficialidade digital, multidimensional com
os menus ¢ suas superficies clicaveis, a dimensionalidade da escrita verbal e suas

convencgoes.
Movimento, manipula¢io e acesso

O sentido cinestésico ¢ acionado nas interfaces com o uso do mouse, como quando
arrastamos arquivos de uma pasta a outra. O conjunto de sensacdes que nos permite a
percepcao de movimentos ¢ simulado por meio de recursos semidticos que acionam

sentidos de forca e movimento. Tais realidades se constroem em propriedades cinéticas
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proprioceptivas, na sensibilidade de reconhecimento de superficies em relagdo ao
mundo e por meio de nossa consciéncia de movimento em relacdo a essas

sensibilidades.

Convengoes de interface acionam nosso sentido cinestésico e exploram sentidos
relacdes de manipulagdo e acesso que se estabelecem via mouse ou teclado. O
engajamento do mundo por meio das interfaces digitais se dd a partir da nossa relagao
com superficies e objetos, em que agdes fisicas sdo simuladas (arrastar objetos, sobrepor

superficies, manipular menus, pressionar botoes).

As convencgodes de interfaces digitais nos proporcionam a sensacao de que estamos, por
exemplo, movendo objetos de lugar para regular nosso campo de visdo ou pressionando
um botdo para que uma agdo seja realizada. A¢des como clicar, arrastar, clicar duas
vezes e apontar, que sO existem devido a nossa capacidade imaginativa e integrativa,
ndo pertencem nem as agdes de natureza fisica, nem as operagdes possiveis de um

dispositivo digital.

Analiso a seguir textos que exploram essa poderosa rede de producdo de sentidos ao
materializarem botdes de comando, ponteiros do mouse, menus navegaveis € objetos

manipuléaveis (“arrastaveis”).
Pressionar um botio

As interfaces, como midia remediada, reposicionam, genealogicamente, elementos de
outros sistemas de interacdo, como as interfaces homem-maquina. Um botdo de
interface digital tem filiagdo nos painéis de controle das maquinas industriais. Os botdes
fisicos sdo elementos importantes da interagdo homem-maquina desde a era industrial,
quando pressionar um botao era ainda uma agao fisica realizada sobre a superficie mais
saliente de uma maquina. Essa acdo gerava uma resposta da maquina, geralmente um

movimento automatico.

Em nossas experiéncias digitais, assim como nas interfaces homem-maquina,
pressionamos botdes para que agdes acontecam dentro dos sistemas e ambientes
digitais. Um botdo de comando simula propriedades fisicas de um botdo das interagdes

homem-maquina (maior ou menor saliéncia em relacdo a outras superficies, cores e
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formas diferentes). Tais propriedades geram uma demanda, uma for¢a de atragdo em
relacdo ao ponteiro do mouse, ¢ deles demandam determinada resposta. De acordo com
os padrdes definidos por Talmy (1987), nos estudos do Design de Interacdo, o ponteiro
do mouse atua, em relagdo aos botdes, menus, janelas e outras superficies clicaveis,
como um atrator, uma entidade que ¢ compelida por uma forga externa e, nessa
condi¢do, impde a necessidade de resposta. A atracdo exercida por um botido de
interface também pode ser dada por um movimento ou “aceno”, que ¢ uma mudanga de
estado que acontece quando o ponteiro do mouse passa por sua superficie. Essa resposta
gera uma proposicao semelhante a “eu posso fazer isso acontecer” ou “eu devo fazer
isso acontecer”. Os botdes de comando acionam essa mesma dimensdao quando
oferecem possibilidades de acesso a uma “resposta”. Mas, a0 mesmo tempo em que
oferecem, restringem, ja que geralmente as opcdes fornecidas sao reduzidas a respostas

binarias: Sim/Nao, OK/Cancelar, Salvar/Cancelar, Confirmar/Cancelar.

A seguir, analiso dois textos que usam botdes de comando em suas composicoes
multimodais. Ambos sdo compostos como reproducdes de mensagens de sistema que
contém botdes como opgdes de resposta para determinada situacdo. Tais convengdes
parecem atuar como restricoes de sentido, ja& que cada botdo aciona padrdes de

inferéncia especificos sobre possiveis consequéncias da agao de clicar.

Imagem 4 — Remix com botdes de comando em mensagem de sistema.

CONCLAVE.EXE

© Objetos InAnimados

0 NOVO PAPA FOI INSTALADO.
DESEJA REINICIAR
A SUA FE?

E SIM E NAO l

FACEBOOK.COM/OBJETOSINANIMADOSCARTOON

#

4

Fonte: Objetos inanimados (2013).



ANA ELISA NOVAIS

Esse primeiro texto se apropria dos elementos de uma mensagem de sistema para
organizar suas informagdes e orientar a producdo de sentidos. Da barra de titulos,
obtemos a informacdo de que a mensagem estd relacionada ao arquivo executavel
“conclave.exe” (“exe” ¢ a convengdo de interface que denomina arquivos executaveis,

ou arquivos que, ao serem acionados, executam uma série de comandos de uma sé vez).

O nome do arquivo relaciona uma cerimodnia catdlica (Conclave — escolha de um novo
Papa) as propriedades de um arquivo executavel. O texto verbal contido na mensagem
sistema informa avisa o estagio do processo em questdo — “o0 novo Papa foi instalado” —
e apresenta uma necessidade de resposta — “Deseja reinstalar a sua f€?”. Os botdes de

comando cujos contetidos sdo “Sim” e “Nao” determinam possibilidades de réplica.

Se aceito as relagdes entre os elementos do texto e os conteudos que ele sugere, chego
ao sentido emergente de que houve um Conclave e que um novo Papa foi definido.
Diante dessa nova situagdo, ha a possibilidade, ou ndo, de se renovar a fé. Essa ¢ uma
possivel leitura do texto, dados os conteudos da mensagem de sistema e dos botdes de
comando. Os dois botdes disponiveis se apresentam como superficies clicaveis. Como
ndo ha destaque para um deles, ou nenhum recurso semidtico que indique que um
desses botdes esta indisponivel ou pré-acionado, podemos dizer que esse € um texto que

ndo induz o leitor a uma “decisdo”.

No texto a seguir, a indugdo ja acontece, porque o leitor ¢ atraido por convengdes de
interface que acrescentam informagdes sobre o status dos botdes. Com os botdes
“iluminados” ou sobrepostos pelo ponteiro do mouse, essas convengdes atuam como

estratégias argumentativo/persuasivas, ja que reforcam um dos cenarios possiveis,

gerados pelo uso de botdes.




ANA ELISA NOVAIS

Imagem 5 — Cartaz de protesto com mensagem e botdes de comando.

Fonte: Passos (2014).

Este cartaz de protesto simula uma mensagem do sistema Windows. Segundo
informagdes do conteudo da mensagem, o arquivo executavel “politico-gov.exe” nao
pode ser aberto porque ¢ corrupto. Os botdes de comando, cujos contetdos sdo
“Conformar-se” e “Lutar”, fornecem duas opg¢odes de acdes emergentes. O ponteiro do
mouse sobre o botdo “Lutar” atrai e induz o leitor para uma das duas opg¢des disponiveis

no texto.

Ao comparar politicos a arquivos executaveis, o texto sugere que politicos podem ser
acionados para realizar tarefas automatizadas, e que o cidadao ndo tem responsabilidade
sobre elas. E como se o politico fosse uma maquina, projetada por um programador, e
pudesse ser acionada para realizar uma série de atividades. Como o texto ndo define
quem criou o arquivo executavel/politico e nem como se daria o “acionamento” desse
sujeito/arquivo/politico executavel, as atribuigdes convencionalmente atribuidas aos
politicos, como a criagdo de leis e a representacdo popular, parecem assujeitadas e

alijadas do processo de representagao politica.

A expressdo “O arquivo ¢ corrupto” estabelece relagdes causais entre elementos dos

dominios digital e politico. Um arquivo/politico corrompido/corrupto ¢ a causa do
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problema com o arquivo “politico-gov.exe”. A qualidade de “corrupto” ¢ um atributo
dado a um arquivo executavel e, por isso, ele ndo pode funcionar como deveria. Em
termos de sentidos emergentes, o texto parece sugerir que um politico corrupto ndo

pode governar ou ndo “funciona” como deveria.

Essa mensagem de sistema apresenta em sua superficie quatro areas clicaveis,
acionadoras de inferéncias sobre possiveis resolugdes para o problema do politico
corrupto. O botdo Fechar (X) dé4 a possibilidade de ignorar o processo e interrompé-lo.
Nesse caso, um sentido possivel para a “resolucdo” do “problema” detectado pela
mensagem seria proximo da resignag¢do ou da alienagdo. Como se o leitor ndo quisesse
decidir sobre aquela questdo e simplesmente ignora-la. O botdo Ajuda (?) aciona outro
esquema do dominio das praticas digitais, que empresta para o texto a possibilidade de
um cenario em que alguma orientacdo externa sobre o processo pode ser dada se esse
botao for acionado. Nesse cenario, varias possibilidades de leitura sdao possiveis. Ao
acionar o botdo “Ajuda”, o leitor poderia ter acesso, por exemplo, a um manual cujo
texto € extenso, muito técnico e pouco acessivel, como acontece na maioria dos

sistemas digitais.

Os botoes “Conformar-se” e “Lutar” sdo areas clicaveis que estdo em destaque na
mensagem € acionam mais dois outros cenarios como possibilidades de produgdo de
sentido. Em um primeiro cendario, o botdo “Conformar-se” teria efeitos semelhantes ao
botdo de “Fechar”: nenhuma acdo seria realizada e o usudrio optaria por aceitar a
situagdo politica como esta. A diferenga aqui estaria no sentido de “ignorar”, dado pela
funcdo do botao “Fechar” e a declarada resignacao materializada pela op¢ao do nome
do botao “Conformar-se”. No segundo cendrio, o botao cujo conteudo ¢ o verbo “Lutar”
se apropria dos sentidos ligados a esse verbo e ao processo descrito na mensagem para
explorar a ideia de que uma possibilidade de resposta para o problema do politico
corrupto ¢ a “luta”. O uso desse verbo no botdo de comando indica que a acdo de lutar
seria uma possibilidade de resposta para a corrupgao entre os politicos. Dado o cenario
politico em que esse texto foi produzido (jornadas de junho de 2013 no Brasil), os

sentidos de “lutar” e suas consequéncias tomam proporgdes exponencialmente

complexas.
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Entre as duas opg¢des disponiveis, o ponteiro do mouse posicionado sobre o botdo
“Lutar” exerce sobre ele a forca de atragdo e, dessa forma, coloca essa op¢ao como mais
provavel/aceitavel dentre as disponiveis. Nesse caso, este recurso semidtico multimodal
exerce o papel de um operador argumentativo. A atra¢do exercida pelo ponteiro do
mouse sobreposto ao botdo funciona como “aceno”, que direciona a producdo de
sentidos para determinado cenario desenhado pelo autor do texto. Se nas interfaces
digitais os botdes e areas clicaveis geram proposicoes semelhantes a “eu posso fazer
isso acontecer” ou “eu devo fazer isso acontecer”, aqui, essa proposicdo assume um

sentido bastante especifico, ligado a uma atitude cidada diante de um problema politico.

A seguir, analiso outra qualidade de manipulacio de objetos metaforizada pelas

interfaces digitais: a agdo de arrastar.

Arrastar

Nesta peca publicitaria para revistas impressas, a producao de sentidos esta ligada ao

sentido de “arrastar”, convengdo de interface que sugere que objetos podem ser

movimentados na area de trabalho com o uso do ponteiro do mouse.
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Imagem 6 — Publicidade impressa com metafora digital ARRASTAR.

objeto que vocé adorou na
UDIA? Arraste para sua casa.

Acesse a nova loja da ABRIL 1
gotoshop.com.br |
As melhores opebes para deixar sua casa ainda mais gostosa. Grandes marcas,

diversos ilens e muias Ideias incriveis diretaments das paginas da ravista que |
mais entende de design e decoragio no Brasil. Tudo no mesmo endersgo. s,

5S¢ quiser. comare direts @33 PADNDS da rvista
Bz o BLIFPAR Aptnls w ol i g Fnales

D edetiad ‘

gttt 0 A Bonito na revista, perfeito para voce

Fonte: Veja (2016).

Com o recurso da metalinguagem, a imagem de uma revista ¢ materializada nas paginas
de uma revista real. Os recursos semioticos utilizados conectam a superficie dessa
pagina representada a superficie da revista fisica, o que faz com que entre os contetidos

da pagina da revista fisica estejam o contetido de uma pagina representada.

Objetos de decoracdo saltam da pagina representada para a pagina fisica, que representa
o contetdo de uma 4area residencial interna, com moveis e objetos de decoragdo. A
pagina fisica da revista impressa contém a imagem da revista aberta, o titulo da pega
publicitaria, um link de acesso para o site de vendas e algumas imagens, além do

logotipo que identifica o site de vendas.

Elementos recortados, sobreposicao e sombras posicionam os objetos de decoragdo fora

da superficie da pagina representada. Contornos de formas correspondentes aos moveis
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a venda sdo preenchidos por blocos de textos verbais, o que sugere que a causa da agdo
de arrastar sdo os “buracos” nas paginas da revista. O trecho “Arraste para a sua casa”,
contido no titulo da peca publicitaria, liga os sentidos de “arrastar” das convencdes de

interface ao dominio das compras on-line.

Navegar por um menu digital

Outra convengao de interface ligada ao sentido de manipulagdo e acesso €, como vimos,
a representacdo dos menus em uso, como no texto a seguir, que exibe um Menu de

Contexto sobreposto a uma fotografia.

Imagem 7 — Publicidade com menu de contexto em uso.

Voltar

Sahvar Pland de Fundo Como.,.
Defirwr Como Plana de Funda
Coplar Plano de Fundo

Selpoong Tudo

Criar Aralo
Adsicnar & Favortos..

bmgrimir. ..
Visuslizar ImpressBo...

Aruskzar

Erwiar pard M Destinatinio de correio
Informagles sobe & phoina L
L) Mes documentos

e (L] Pasta compactada

Ny 2

1 Oisquste de 3% (A:)

A tecnologia pode transformar vidas

Fonte: (Alunos da UFF..., 2007).

Nesta peca publicitaria, feita pra revista impressa, um slogan logo abaixo do menu de
contexto sugere intencionalidade: “A tecnologia pode salvar vidas”. No rodapé, outro
trecho verbal apresenta um convite: “Entre para a Rede de Amigos do CDI”. No canto
inferior direito, um logotipo determina o sentido da sigla CDI: Comité para

Democratizagdo da Informatica. Sobre o logotipo, a expressdo “Inclusdo Digital” da
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pistas sobre o objetivo dessa organizacdo. O texto em menos destaque ajuda a

complementar a produgao de sentido:

ENTRE PARA A REDE DE AMIGOS CDI. O CDI proporciona a cidadania
e ativa o empreendedorismo, contribuindo assim para o desenvolvimento
social, econdmico ¢ politico dos lugares onde atua. Para esse trabalho
continuar crescendo ainda mais, contamos com a colaboragdo de pessoas
socialmente responsaveis que se identificam com a causa. Ajudar ¢ muito
facil. Acesse www.cdi.org.br e sabia como.

As relacdes de sentido que o menu de contexto estabelece com o restante dos elementos
do texto sdo estabelecidas por convencdes de interface. As opgdes mais escuras dos
menus sdo as entradas selecionadas e, portanto, as que exercem maior atracdo. O
sentido proposicional emergente desse menu de contexto ¢ dado pelo conteudo dessas

entradas em destaque: “Enviar para a area de trabalho”.

Outra convencao de interface que precisa ser recuperada na producao de sentidos desse
texto ¢ a de que um menu de contexto € acionado quando clicamos com o botao direito
do mouse sobre um objeto na tela. Neste caso, o “objeto” ¢ a fotografia, a imagem
feminina em destaque na foto. E possivel recuperar esta informagdo porque o menu de

contexto esta sobreposto a fotografia.

De posse dessas informacgdes disponiveis na materialidade do texto, ¢ possivel recuperar
os sentidos pretendidos nessa pega publicitaria. O objetivo dessa organizagdo parece ser
associado a inclusao digital, nos termos de promover ‘“cidadania” e ativar o

empreendedorismo” para contribuir “para o desenvolvimento social, economico e
politico dos lugares onde atua”. O sentido de “enviar para a area de trabalho™, gerado

pelo menu de contexto, reforga os objetivos da entidade.

Das proje¢des multimodais estruturadas nessas relagdes emerge o sentido de que,
apoiando a ONG Comité para Democratizagdo da Informaética, ¢ possivel ajudar pessoas
a se apropriar da tecnologia digital e, com isso, a estarem mais aptas para uma vaga no
mercado de trabalho. A convencdo de interface menu, cujas propriedades sdo
comprimidas na integracdo conceptual com outros modos semidticos, acolhe e
comprime sentidos originados de nossas experiéncias sobre capacitagdo profissional,

inclusao digital, emprego, melhoria da qualidade de vida.
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A “sensagdo de interface” ¢ instanciada nos textos pelos movimentos do ponteiro do
mouse, pela acdo metaforizada de pressionar botdes e pela manipulacdo de menus.
Essas convencdes projetam em textos bidimensionais movimentos e sensagdes
impossiveis de serem realizados em outros meios. A conven¢do de interface que define
as opgoes ativas em um menu de contexto pode gerar contetido proposicional € compor

a producao de sentidos em textos multimodais.
Consideracoes finais

A distingdo e as assimetrias apontadas por Ribeiro (2008) entre ler e navegar
apresentam-se cada vez mais relevantes e necessarias para compreendermos o que se
espera hoje de um leitor. Para ler o impresso, além das habilidades de navegagdo que as
convengdes deste meio exigem, precisamos recorrer também a habilidades de

navegacdo dos ambientes digitais.

As convengoes de interface, quando transpostas da ordem da navegagdo para a ordem
da leitura, demandam do leitor a recuperar sentidos produzidos originalmente nas agdes

de navegagao digital.

Os textos apresentados aqui sdo representativos desse movimento das midias que
diminui as fronteiras entre o que convencionalmente esperamos encontrar nos meios
impressos e digitais. Ao usarem as convencdes de interfaces digitais, deslocam esses
recursos semiodticos de seu habitat natural e, como consequéncia, exigem deslocamentos

importantes em nossos processos de produgdo de sentidos.

As categorias de Colusso (2014) para compreender as dimensdes da figuratividade nas
interfaces digitais nos permitem uma compreensdo das diferentes habilidades de
navegacao necessarias para que os textos desta pesquisa sejam compreendidos pelos

leitores.

A percepcao de superficies e objetos estabelece relagdes de prioridade de leitura, de
hierarquizagdo das informacdes no texto. Convengdes de escrita sdo sobrepostas por
convengdes de interface, por meio das quais os sentidos sdo estruturados. Um menu de

interface digital, quando presente em um texto, pode gerar, com a combinagdo de suas
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opcdes destacadas, uma proposi¢do verbal que faz parte do processo de produgdo de

sentidos do texto.

Convengoes de interface acionam nosso sentido cinestésico quando movimentos fisicos
correspondem a movimentos de objetos e superficies nas telas. Em termos digitais,
relacdes de forca e movimento sdo estabelecidas por agdes de manipulacio e acesso. Na
dimensao textual, os movimentos da tela nao sdo reproduzidos, mas o seu sentido esta
14, e € recuperado por meio dos recursos semidticos que materializam as convengoes de
interface: a posicdo do ponteiro do mouse sobre um botdo, a cor realgada do botdao ou

opcao de menu, as janelas sobrepostas.

As relagoes de for¢a e de movimento estabelecidas nas interfaces digitais, quando
transpostas para os textos, atuam como acionadoras de cendrios possiveis. Com as
convengdes de interface que demandam uma resposta do usudrio (botdes, por exemplo),
os textos demandam do leitor um engajamento especifico, determinado pelas
possibilidades e restri¢des das interfaces digitais. Botdes em destaque ou sobrepostos
pelo ponteiro do mouse funcionam como operadores argumentativos, pois reforgam seu
poder de atracdo. Esses enunciados estabelecem um pacto comunicativo que demanda
do leitor uma necessidade de resposta. Essa demanda ¢ modalizada por convengdes de

interface.

Se ler e navegar sao agdes distintas e habilidades assimétricas, para ler textos que usam
convengdes de interfaces digitais, essas habilidades precisam funcionar cada vez mais

conectadas.
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