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Abstract

Este projecto emergente na Universidade de Aveiro,
que congrega investigadores de dreas de
conhecimentn como a filosofia, © design, a
retdrica e a gestdo do design, cenira-se em dols
argumenios convergentes: o primeiro deriva da
descoberta/prova, feifa por Hanna e Anfténio
Damadsio relativamente ac papel! decisivo da emocdo
para a afirmacdo da capacidade decisoria; o
sequndo deduz-se do primeiro e corresponde a
necessidade sentida de investigar quals as
implicacdes desta descoberta no dmbito da teoria e
prética do design (nomeadaments no design de
inferacgdo). Neste contexto a retdrica represenia
uma arte arquitectonica ha construgdo do discurso
da interactividade, e, simultaneamente, uma
ferramenta analftica fortemente estruturada.

infroducéo

Se a actualizag3o da retdrica classica pela semidtica
temn tido eco nas obras fundamentais do pensamento
contemporanec neste  dominio, parece ser
necessario repensar com maior profundidade o
papel da emocdo no coniexto da retdrica
{Aristdteles, Rhetoric, Book I, nomeadamente a
partir da obra de Anténio Damdsio (Damasio, 1995)
.no ambito do papel desempenhado pelas emogBes
em qualquer fomada de posicdo, o gue,
classicamente, era do estrito dominio da razao.

A experiéncia gquotidiana e, portanto, a nossa relagéo
interactiva com 0s objectos, nos quais incluimos os
objectos interactivos, & carregada de emocdes
expiicitas ou silenciosas, isio é, conscientes ou que
n&o chegam ao limiar da consciéncia. Deste modo,
0s artefactos ndo possuem apenas uma dimensdo
informativa e comunicativa mas, acima de tudo,
apelativa e persuasiva, pelo que se impde um
tratamento retérico desta interacgao.

O Design utiliza o préprio processo perceptivo de
enfatismo-exclusdo de wuma forma estratégica
dirfigindo-se deliberadamente ao sectarismo da
percepcdo. Desta forma tenta corresponder ao

vector das nossas inclinagbes e desencadear em
noés o desejo do cbjecto, sabendo que todo o desgjo
se traduz espacial e iemporalmenie na tentativa de
encuriar a distdncia, de trazer para perio, no limite
para ¢ contacto, aguilo que se enconira longe.
Variaveis de diversa ordem fazem parte da
estratégia sbsoluta de conduzir o consumidor a
aproximar-se do objecto, ou seja, provocar nele uma
orienfacdo para o produto, seduzindo-o até este
enirar em contacto, cumprindo-se, assim, 0 encontro
amocional.

Meste contexio, o nosso foco de investigago
perspectiva-se enguanto Retorica da Interaccio, ja
que a interaccio &;

- um elemento de distinggo, relativamente ao
multimédia classico (teatro, Opera, cinema,
televisao);

- um elemento que tende a qualificar as
superficies dos objecios, quer fisicos, quer
virtuais;

- Umarede de emogdes ndo tematizadas.

Neste artigo pretendemos iragar os contornos deste
projecto, no que refere ao seu sentido, sbiectivos o
relevancia, ja que, tanto o senso comum, como as
recenies descobertas no &mbiio da neurologia,
apontam para a imprescindibilidade de devolver &
emocao o papsl que lhe foi negade durante muiios
sécuios. De direito, cabe também ao Design esta
reinsergéo, afravés da tomada de consciéncia da
dimensdo fortemente apelativa e persuasiva dos
objecios gue connosce interagem, pelo gue & nossa
orientagdo vai no sentido da elaboragdo de uma
retédrica da Interacc@o que faga jus & evidéncia da
emogao.

trabalhos relacionados

Buchanan (Buchanan, 1988) afirma que no ambito
do design “ironically, a unifying theory of rhetoric
ramains surprisingly unexpiorad” e distingue trés
elementos —~ logos, ethos e pathos - na formagao de
dm argumento em design. “They involve interrelated
gualities of fechnological reasoning, character, and
emotion, all of which provide the substance and form
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of design communication” deduzinde que “The
strongest designers, those who are most articulate if
not always most persuasive, are concerned with
discovering new aspects of the utility of emotional
expression in practical life”.

Os estudos sobre usabilidade tendem a formatar
regras que se dirigem essencialmente ao logos. Por
exemplo, caracterizagdo de Norman (Norman, 1999)
sobre uma boa intetface para uma ferramenta
— vigibilidade, feedback, um bom mapeamento da
funcionalidade, modelo conceptual da ferramenta
facil de construir pelo utilizador — parece denotar a
conviccdo de que a funcionalidade alravés da
inteligibilidade é a tnica determinante do uso.

Se cruzarmos a opinido de Buchanan com os dados
fornecidos por Damasio, resultantes de experiéncias
cientificas no a&mbito da neuro-ciéncia, podemos
concluir, de forma simplificada, que um argumento
de design que desvalorize o pathos, diminuird a
eficacia do fogos, ou seja, 0 design que recusa a
emogdo no seu argumento, considerando-a
superficial, tende & aumentar em sistemas
complexos a carga cognitiva sobre 0 produto e a
dificultar o conjunio de decisdes que se prendem
com © seu uso. Provar este facto sera um dos
desafios deste projecto.

A importaneia do dominio emocional no design de
produtos tem justificado varios estudos, {Desmet
2001), (McDonagh-Philip 2000) enire outros,
tentando captar e classificar as reacctes emocionais
dos utilizadores. Nestes estudos s@o propostos
modelfos e metodologias que, partindo do
envolvimenio dos utilizadores, tentam inscrever no
processo de design a recolha e andlise das
resposias emocionais das varias tipologias de
protagonistas presentes. As abordagens
metodoldgicas prendem-se normalmente com a
definicdo de instrumentos Uteis no Ambito da gestdo
projectual, dando pistas sobre tarefas a
desempenhar, mas néo pretendsm envolver-se, quer
na andlise do discurso do design, quer na sua
construgdo. Esse sera o objecte da abordagem
retdrica que este projecto persegue.

Hummels e Overbeeke (Hummels 2000) elegem
cinco aspectos essenciais na composicdo de uma
estética da interaccdo (“the sense of beauty that
arises during the interplay between a user and a
product in their context™: “functional possibilities and
performance of the product; the user's desires,
needs, interests and skills; genaral context; richness
with respect o all senses; possibility io create one’s
own story and ritual”. Propdem ainda, métodos para
através de “research through design® enconirar
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“condtional laws with respect to the aesthefics of
interaction”.

Poderemos dizer que, do ponto-de vista de uma
abordagem retorica & interacgdo, as propostas
descritas atrds s8o prescritoras de hipdteses para as
fases de inveniic {(descoberia de ideias
idelasfargumentos) =, porventura, de dispositio
(composico de ideias/argumentos), mas parecem
ausentes ao nivel da fase de elocutio (forma de
expressar ideias/argumentos).

O projecto que estamaos & desenhar parie da andlise
dos varios contributos cientificos referidos para a
proposta de uma retorica da interacgio completa
onde se inscreva um pensamento sobre a fase de
elocutio. ’

sobre os objecios interactivos

Com o digital emergiu uma geragdo de objectos cuja
tipolegia de interaccdo transcende a passividade do
uso, fradicionalmente inscritc na forma. Que se
oferece a uma relagao coloquial (relac&o interactiva
tipica entre sujeitos) mediada por uma interface, que
apesar de j& ndo ser coincidente com a forma,
chamou a si maior protagonismo na revelacdo da
funcionalidade.

Esies objecios-guase-sujeitos {(Manzini 90) frazem
para a esfera do design, novos desafios e alteram,
inclusive, os contexios projectuais da sua gestacdo,
misturando forma & comportamento  como
pressuposto de desejo & design.

Anies cada objecto contava uma histdria, fixada na
matéria, que espelhava um moments de uma cultura
industrial especifica, ocupando um lugar & um
significado autdnomos dentro do sistema de
obiecics. Hoje, a ideia de rede tende a configurar a
nossa percepcdo alierando os indicadores gue
pareciam situar-nos deniro de um sistema de
objectos, para nos posicicnar perante “uma rede de
argumentos que podem, oU ndo estar sedimeniados
nos suportes maiteriais a que chamamos obhjectos”
{Manzini 90}.

Todos os objectos sdo e foram sempre interactivos.
Um gira-discos e um leifor de “compact discs”, por
exemplo. No primsiro, era reconhecivel o contacto
da agulha com a superficie do disco; era evidente o
deslocamento do brage na direccdo do centro
conduzidc pelas espiras gravadas no disco. No
segundo, o CD & normalmente engolido por uma
gaveta opaca gue esconde o mecanismo, deixando
pare a nossa actuagdc um conjunto de teclas e
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um “display” informativo; conhecemos o seu
funcionamento, mas néo pelo olhar.

Pela primeira vez na histdria dos objectos,
gstes aparecem como interlocutores directos.
As bombas de gasclina falam, os computadores
recebem ordens por voz, os sistemas de segurancga
clham-nos nos olhos para assegurar a nossa
identidade. Faxes, fotocopiadoras, atendedores de
chamadas, maquinras ATM sdo outros tantos
gxemplos de objectos, que situando-se a diferentes
niveis de interacgdo, nos propdem uma nova
experiéneia de relacionamenic com o0s objectos,
configurando-se como “entidades hibridas a meio
caminho entre diferentes polaridades, entre 0 mundo
material das coisas e o mundo imaterial dos fluxos
informativos” {(Manzini 90).

Os objectos sempre foram interactivos. Nos ohjectos
fradicionais esta caracteristica aparece inscrita na
forma fisica de onhde normalmente se deduz o seu
uso. A relagdo que mantdm com o sujeito pode ser
definida como assimétrica, na medida em que os
primeiros praticamente se limitam a existir, cabendo
a0 sujeito eieger as suas possibilidades de uso e
atribuir-lhes um significado. '

Esta nova geracdo de objectos tem a capacidade de
alterar o seu comportamento em fungédo de eventos
externos, conguistando um posicionamento face ao
sujeito mais proximo da relagio sujeito/sujeito.

Estes sistemas, e vulgarmente estes novos objectos,
actuam como caixas pretas, estaticas, com
prestagdes multiplas e complexas, requerendo
tradutores (que frequentemente implicam didlogo)
para conseguirem um relacionamento funcional
entre o seu mundo digital e a pessoa,.

O dialogo objecto/pessoa requer entdo uma intetface
entre funcionamento e uso, que corresponde
normalmente a  simulagbes decalcadas da
familiaridade que os objectos  quotidianos
iradicionais ganharam (h& quanto tempo sobrevive a
metafora do “desktop”?).

Por outro lade, o sucessivo aumento do nimero de
produtos, o incremento da sua complexidade, a
saturagho da “infoesfera” e a crise dos modelos de
leitura tornam dificil, senf&o impossivel, a atribuicao
esponténea de um significado a um produto. “Por
isso hoje em dia, introduzir um novo produto implica
ndo so6 realizar e apresentar esse produto {um
significante), mas também um significado (ou seja,
a tentativa de o colocar no imaginario social)”
{Manzini 90).

Os produtos novos tendem, pela inovacdo
tecnoldgica, a tornar-se mais especializados ou a ver
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aumentadas sucessivamente as suas prestacdes.
Mas iornam-se, também, mais incompreensiveis.
Dagui pode concluir-se que a inovagdo tecnoldgica
néio conduz implicitamente & novas gqualidades.

Dal a necessidade que o designar tem de enconirar
algo gue sirva de ponte entre o0 mundo da maquina
{dimensodes, velocidade, critérios de funcionamento)
e a pessoa (senhtidos, emogbes, estruturas cognitivas
e modelos culturais).

O tempo & ¢ vecior essencial no projecio destes
objectos interactivos, porque a inleractividade
& algo gue aconiece ne tempo. Projeciar inferaccdo
significa projectar na quarta dimens&o: atribuir ao
tempo o valor de pardmetro organizador
da qualidade, engquantc sequenciador de
acontecimentons. Para a culiura do design cujo papel
central foi sempre o de dar qualidade a formas no
espago, ocupar-se da interactividade significa
aventurar-se num territérioc novo cujas referéncias
culturais provém mais do cinema, do {eatro ou da
musica.

Outro aspecto interessante decorre da flexibilidade
funcional dos produtos interactivos colocando-os
simultancamente nos campos do dtil e do ildico,
iomando difusa a firadicional separagéo entre
irabalho & jogo.

Que qualidades se devem entdo associar-se aos
objectos interactivos? Nao poderd a automatizacéo
tornar-se numa alternativa & decisao?

Para além do seu desempenho funcional um objecto
interactivo devera demonstrar a sua gualidade como
interlocutor, ou seja, o grau de facilidade no
relacionamenio gue promove. Terrenos onde se
fundem estéticas formais e comportamentais.

No design de interfaces/interacg@io recorre-se
frequentemente & metafora porque esta ancora no
apelo & memdria como pairocinadora de um
reenconiro em novos cenarios, como suporte &
intuicBo. Mas a retdrica propde um conjunto mais
vasto de figuras de estilo, no qual a metafora &
apenas uma hipdiese. Assim uma das linhas de
investigacéo deste projecto passa pela interpretacdo
dessas figuras consolidadas ao nivel do discurso
verbal tentando definir (e implementar) no dmbito da
interaccao, as suas equivalenies.

da reidrica a emocéo

Na Retdrica de Aristoteles a argumentagio dirige-se

a razBo, mas a emocdo é entendida como o
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elemento privilegiado que o© orador utiliza para
desviar os ouvintes da deliberagado racional. A partir,
sobretudo, dos frabalhos de Hanna e Antonio
Damasio (Damasio 1995), a emocdo aparece com
uma fungéo  hioldgica, «que orienta os
comportamentos  racionais  em  termos  de
sobrevivéncia e de vivéncia, nomeadamenie no gue
& decisfio respeita, mas com um espectro mais
alargado. E pois imprescindivel fazer jus & emogéo
como substrato da razéo e afastar definitivamente a
posicdo de que a emogAo & a inimiga feroz da raz&o.

A existéneia do corpo proprio estd na base de
comportamentos que integram a arte de viver. O
corpo determina através da fungdo reguladora das
emogdes do nosso organismo (guer quanto &
homeostasia, quer quanto & homeorresis), o que é
agradavel e desagradavel, fonte de felicidade ou de
dor, e gue se traduz em accbes que redquerem a
nossa mobilidade por aproximac¢ido ou afastamento,
relativamente aos objectos que nos rodeiam.
A aproximacdo revela a capacidade apelaiva e
perstasiva dos objecios que devem ajustar as
nossas emogdes a racionalidade da utilizagdo, l.e.
ndo desiludir as nossas expectativas enquanto
utilizadores apos o acto de compra.

Fazer das emocles do designer as emogdes do
cliente mostra uma dominante da apelagdo e da
persuasao. Mas a persuasao na utilizagao introduz &
dimensdo temporal, em gue um bom desempenho
se traduz numa ligacdo empética ao produto, para
gue uma emocao de caracier positivo se mantenha
sem dar lugar a uma emocao de caracter negativo.

Assim o designer deve ser um antecipador e
simulador das emogtes do outro para quem dirige 0
seu projecto e s6 pode fazé-lo num didlogo entre a
primeira e a segunda pessoa, entre um eu e um tu, e
nunca no anonimato (da 32 pessoa do singular).

E 0 nosso corpo, o seu design dotado de exirema
mobilidade e sobretudo, o sentir-de-si do corpoe, que
estd na base das nossas esiratégias de
sobrevivéncia A ideia de gue s9% femos cinco
sentidos esta largamente ultrapassada. Os cinco
sentidos sdo apenas os gue frazem o exterior para o
interior de nods, ou no dizer de Whitehead
(Whitehead, 1978), sidc vectores gque transporiam o
acola para ¢ agui.

Mas os outros sentidos, chamados proprioceptivos,
ddo-nos informacBes imprescindiveis de néds
proprios face ao mundo e s&o primitivos em todas as
espécies. Sem eles ndo poderiamos nunca sentir
gue somos nds quem vé, ouve ou sente,
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De enfre os varios sentidos proprioceptivos
interessa-nos focar o sentido cinestésico & o
vestibular. Tanto um como outro nos déo
informagdes quanto ao nosso corpo, a relagédo entre
cada parie do corpo e ¢ todo e g nossa postura para
gue possamos bem orientarmo-nos de modo a
manier e o equilibric & para gue os nossos gestos
sejam bem ajustados.

E como estes actuam sempre que astamos a actuar
com os sentidos exterioceptivos, podemos dizer que
no acto de ver nos vemos & sentimos ao ver. Assim,
temos sempre um sentide, ou um sentir do corpo em
tudo ¢ que percepcionamos e fazemos, mesmo se
este sentir & i8o0 intimo e {80 tacilc gue nhos
desabituamos de saber que o seniimos. Mas o sentir
de si e as emocgdes orientam-nos nas nossas
accoes.

Néo ¢ possive! fazer aqgui um estudo das accbes que
decorrem, mais ou menos causalments, das
emogdes, como a emogao causada pelo perigo € a
forma como o cérebro se relaciona com o resto do
corpo nestas acgbes bem orientadas para a
sobrevivéncia. Mas hz um notavel principio de
economia nestas estratégias de sobrevivéncia, pois
accio deve ser 130 rapida que oS nossos
comportamentcs mais racionais, a este nivel,
dispensam a razdo.

(Os nossos trabathos (Branco, 2002) levaram-nos a
conclir que em muitcs dos comportamenios
voluntérios existem leis fisicas que regem os nosscs
gestos de forma optimizada. E essas preferéncias do
organismo que se senie e age de acorde com a
antecipacio das emogbes devem ser iidos em conta
na nossa relagéo coim os objectos interactivos.
Partindo desta base, esie projecto tentard dar
resposta a algumas gquestbes que nos parecem
periinenies:

Podera dizer-se que as emogbes priméarias sdo
declindveis para foda uma série de subespecies
decorrentes da relac8o interactiva com os objectos?
Que emogtes podem ser controladas devido &
maturidade dos individuos e & convivéncia com 0s
estimulos externos. Que resultades para a saturagdo
actual da paisagem dos artefactos?

Se o artefacto nfdo passar a primeira leitura (gosto/
ndo gosto), tera sentidoc falar em interaccao
(emoglo) peio uso? Esta levaria a fidelizagdo &
marca ou a tipologia de produtos, ou mesmo &
recomendagic de compra via “word of mouth” no
caso de a primeira poder.desencadear a segunda.
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A emocdo (sobretudo quando aparece como um
agente imporiante sobre a razao) podera ser a mée
de todas as varidveis explicativas do consumo
(intrinsecas personalidade, necessidade, percepgéo,
mermdria, efc) e extrinsecas {moda, classes sociais,
grupos de referéncia, estilos de vida, lideres de
opinido, eic), apenas uma delas, parceira no jogo
intetactiva de todas elas, ou o qué?

A configuraggo estética e simbodlica de um produto e
mesmo a funcional (pratica) ndo sdo o campo ideal
para a fransmissdo de emogles previamente
estudadas pelc designer junic do cliente e do
utilizador? Que dizer da fungéc contemplativa
“descoberta” por Alessandro Mendini para a Alessi
e de linhas como a “family follows fiction” da mesma
empresa?

Concluséo

O nosso trabalho insere-se, assim, numa de linha
de pesquisa, que procura detectar e analisar os
elementos  estruturantes do  discurso  da
interaclividade. Rejeitando um ponto de visia
meramenie tecnocratico, procura-se uma visdo
hollstica que integre “logos™ & pathos” na andlise do
processo comunicativo da interacgio.

A semidtica, utilizada neste contexio como
ferramenta de investigagéio, permite uma analise
através da qual € possivel evidenciar a relacdo enire
0 signo (seja ele gréafico, fotografico, sonoro ou de
qualquer outra naiureza) e o processo de atribuigBo
de significado do mesmo junto ao receptor.

Um modelo semidtico dos artefactos inieractivos
permitira, assim, efaborar uma descrigdo da relacéo
enhtre areiacto e utilizador, mas também criar
indicadoras gualitativos desta descticio,
potenciando o relacionamenio enire esies e a
estrutura cultural envolvente.

Neste contexio a retérica representa uma arte
arguitecténica (Buchanan, 1989) para a construgdo
do discurso da interactividade, &, simultaneamente,
uma ferramenta analitica fortemente esiruturada.

Esia pesquisa ndoc pretende substiluir-se aos
esforcos que esiio a ser felios no campe da
usabilidade, mas sim complamenta-los. O quadro de
referéncia torma-se assim mais amplo e completo
Ipcluindo componentes emprestadas por oulras
areas cieniificas e literarias procurando pontes de
convergéncia, que suportem a identificagdo dos
elementos comunicativos basicos gue transformem
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um artefacto interactivo hum agente cognitivamente
e emoccionalmenie activo, ou seja, hum agente
retdrico inteligente.

Por outro lado, defendem-se as co-autorias am
design que deverdo significar uma intervencdo
interactiva de todos os portadores de interpretacdes
dos contexios gerais & operagdo, em sede de
uma visac esiratégica global pariilhada. Esta
modificacdo quslitativa nos processos & ho
pensamenio dos intervenientes em projecto, impde a
institucionalizacdc dos meios nhecessdrios e a
aceitag8o dos profocoles de colaboracde que
parmitam  afingir  indices de compsiitividade
susteniavel, constiluindo simultaneamente a base
para a abertura ds novas fronteiras de intervencéo
gue correspondam ou antecipem 0s contextos
sociais, culturais, econémicos e polilicos de
alimentacao e de expressao da disciplina ao servigo
dos diferentes pUblicos. Os modelos baseados
nestes principics poderao ser eslruturantes de uma
nova pratica e cultura que possibilitem alcancar os
objectivos mencionades.

Desie pressuposio decorre que o papel cada vez
mais imporianie da emogdo no processo de design
obriga & construgio dos meios para o estudo e
investigagio, para a comunicacdo eficaz entre as
entidades susceptiveis de sentir emogdes que tém
como destino a partiha.

“A  consequéncia de concedermos um  valor
emocional aos objectes que ndo  estavam
biologicamente destinados a raceber essa carga
emocional & tornar infinita a lista de estimulos que,
potencialmente, podem induzir emogoes. De uma
forma, ou de outra, a maior parte dos objectos e das .
situagdes conduzem a alguma reaccdo smocional,
embora uns em malor escala que outres. () Um
certo grau de emog8o acompanha forgosaments o
pensamento sobre nNGs mesmos ou sobre o gue nos
rodeia” (Damasio, 2001).

Uma conclusfo inescapdval, a partir dos frabalhos
de Hanna e Anidnioc Damasio: é que a nossa
humanidade deve ser também a humildade com due
aceilamos que o corpo da razlo nao dispensa a
razdo da emogdo de um corpo.
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