A interaccao como figura do excesso
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Numa época onde a imagem parece ter dado o lugar a
uma superficie interactiva em que o tempo se torna real
e 0 espaco se forna virtual, o objecto técnico interactivo
tende a ocupar um lugar de releve nu especiro dos usos.
Alids, a propria ideia de ulilizac8o parece ceder perante
o dialego que esses objectos propdem

Os estudos profusos que se dedicam ao design de
interfaces/interacgdo trouxeram consigo um léxico onde
“user” e “usability” aparecem como palavras mais
frequentes e com maior destaque. Mas um
entendimento mais preciso e actuante do design de
interacgéo implica uma mudanga de paradigma de “user-
centered” para "person-ceniered-design”, ou seja,
implica a actualizag&o terminoldgica, comegando por
usar a palavra "pessoa” onde antes se lia “uset”.

Para olhar o design cada vez mais como design de
interaccdo ou da experiéncia forna-se imperioso estudar
a actividade humana contextuada no quadro de um
ambiente relacional, recusando a ideia de medidas
sobre desempenhos isoladas em aclividades isoladas.

A sageza no Design 6 pode, quanio a nos, ser
entendida e encontrada, a partir de pressupostos que
esclaregam o modo como percebemos o mundo & como
actuamos e criamos guiados por uma percepgéo bem
orientada pelos sentidos & sentires.

Segundo Jean-Luc Nancy (2000) «As Artes fazem-se
umas confra as outras». Como ele observa, esta frase
pode ter varios sentidos, segundo a ideia mdltipla
contida na preposi¢do «contra». Em portugués, tal como
em francés ou espanhol, esta veicula também uma ideia
de confinuidade, ideia que é, como se sabe,
sobejamente defendida por Kandinsky.

De algum modo, esta ideia pode ser extensivel ao
Design de interaccdo, na medida em que este se produz
e se exerce «against» e em «continuity» dos sentidos
implicados no processo. Os sentidos sdo aqui
entendidos & maneira de James Gibson (1966) como
sistemas perceplivos capazes de aprendizagem. Por

sua vez g aprendizagem significa uma sintonia
progressiva com o «mundo».

De acordo com esta, 0 mundo do nosso corpo e das
coisas distinguem-se g, simultaneamente, anulam
sistematicamente as distingdes, para entrar num
universo infegrado de sentires. Ao longo da exposicéo,
ilustraremos esta ideia com uma situag&o muito habitual
nos dias de hoje: uma pessoa a trabalhar com ©
computador, com musica de fundo.

Note-se que sentir &€ sempre sentir-se a sentir. Cada um
de nés se sente:

- idéntico a si como unidade {(eu vejo, eu ougo misica,
eu estou seduzida por este objecto);

- como pluralidade dispersa (tocar no teclado, clicar no
rato, ouvir masica);

- como o “sistema” reunido destas diferengas (nfo toco
no que vejo, ndc ougo o que toco).

Ora, é exactamente a infegrag8o destas diferengas
numa percepgéo guiada por uma acgdo definida que
apaga a consciéncia destas diferengas. As diferencas
integradas podero, entdo, formular-se: toco-no-teclado-
olhando-o-meu-texto-ouvindo-mdsica.

O mundo exterior vem de todos os horizontes para o
interior do corpo, elidindo as distingdes entre:

- 0s sentires proprioceptivos {que fornecem sobretudo
informagdes sobre o si & 0s seus sentires);

- os dominios da percepgao exteroceptiva (relativamente
as Informagdes que vém do exterior);

- e da ac¢o, entendida como componente da
percepgao.

Existe, pois, um abundéncia de contactos que interagem
, um excesso em que o mundo dos outros {corpos,
objectos naturais, téenicos ou tecnoldgicos) faz anular
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as distingdes em beneficio de uma intensificagdo
sensivel e diferencial que se traduz em tenséo e
agitagso, deslocagbes, reenvios, ou seja, vida.

Possuimos uma sensibilidade de tudo a tudo: da
proximidade que se aproxima (contiguidade de cores,
desdobramento de ‘nuances’, proximidade do gréo das
superficies) das distancias que se distanciam
{separagao entre cor € som, entre visdo do ecra e togue
no teclado) entre 0 mundo imediato que esta ao alcance
de vista e todo o universo pressentido (Nancy 2600).

Toda esta separagéo/partitha é sempre provisoria e
pontual, ja que qualquer estadoe (hipotético), em virtude
da interacgdo permanente, se forna procegsual. Assim,
para além das separagdes, o que & verdadeiramente
pregnante é uma espécie de processo sinestésico em
gue tudo se passa:

- como se tocasse no que vejo (a minha percepgéo
sensivel do que acontece a partir do ecra passa a ser da
ordem do visual-tactil);

- & 0 que vejo (como se tocasse) pode fer um caracter
musical {a minha percepgdo sensivel do que se passa a
partir do ecra passa a ser da ordem do visual-tactil-
auditivo.

E em virtude deste duplo pracessoe em que o corpo se
sente ao sentir e sente ao sentir-se, em fodas as
modalidades, pela supressio da singularidade do sentir
de cada sentido, que a acgéo continuada em que se
clica no rato e se toca no feclado, em frente a um ecrg,
pode originar toda a espécie de emogdes. A emogdo
pode nascer desta abundancia de contactos, da
circulagdo de reenvios: do excesso que define a
interacgdo, enguanto circutagdo incessante entre o
ver(se}, o fazer(se), o escutar(se), sendo que marca
sempre a reflexividade ou ego-recepgéo de qualquer
acgdo de um corpo (o meu corpo).

Deste modo, a interacco aparece como uma confuséo
inteligivel, cuja inteligibilidade nfo provém de um
coneeito, mas do trabaiho da percepgdo integrada {em
que a distingdo actua comoe um frago) e cuja confuséc
néo é ruido, mas passagem, reenvio, sinestesia,
contacto: invaséo.

O excesso significa pois que a interacgio tem um
carécter invasivo gue absorve as diferengas, deixando o
seu frago (como uma pegada na areia). Desta forma,
coloca-nos num processo emocional/racional, sem
retirar a distinguibilidade, ainda que as distingdes
propriamente ditas ndo possam ser conscientes, mas
existam como o pano de fundo musical em que
desenrolamoes as nossas acgdes guiadas pela
percepgao.

J4 Paul Valery (1973) perguntava: o que ha de menos
humano do que o sistema de sensagdes provenientes
de apenas um sentido?

N&o é por acaso que o cruzamento, ja no mito tinha o
significado do acontecer arquetipico e que as cidades
nasceram de cruzamentos que originaram oufros
cruzamentos. Como ilustragdo daquilo a que poderemos
chamar «cruzamento sinestésicos» utilizaremos dois

exemplos de Jean-Luc Nancy (2000): o vermelho
intenso grita, o gréc de marmore toca o olho com a méo.

O caracter invasive apontado néo significa que a todo o
momento me n&o possa absorver, poniualmente, por
uma curva no ecrd e esquecer o fundo musicai, ou
privilegiar a escuta de uma Area musical que me toca
mais profundamente. Pois que a figura do excesso é
também o fluxo de possibilidades sempre cambiantes.

Estamos, pois, perante um sistema de relagbes de
proximidades e exclusdes provisdrias, de continuidades
e descontinuidades e a interacgao como figura do
excesso vive-se nesta ambivaléncia. A mesma
ambivaléncia se pode notar enire a esfera
fenomenoldgica (pois que ao vivido se refere) e a esfera
tecnoldgica, visto que a interacgdo requer uma
tecnologia de ponta. Referimo-nos aqui aos novos
objectos interactivos em que, segundo Ezio Manzini
{1993), o programa de utilizagéo néo esta contido na sua
forma. Frequentemente encontramo-nos num espaco de
«vivéncia virtualy. Mas se este espago pode fazer
desencadear em nds emogdes & porque o design de
interacgéo faz viver o virtual como simulagdo e crenca
de que o virtual é real. Ou seja, opera através do
esguecimento do virtual que & vivide como se fosse real,
E isto ndo é de espantar se pensarmos no cinema.
Tanto o espago da sala de cinema, como o espacgo de
trabalho com o computador, s8o espagos a que Michel
Foucault (1984) chama «heterotopias». Subvertem as
relagbes como 0s espacgos tradicionais por sobreposigio
de espacos. Eu estou sentada numa sala onde ao
mesmo tempo gue se desenrola a minha vida e se
mantém o meu mundo, vive também a vida que o ecrd
me proporciona.

Assim o design reforga o seu papel enguanto design de
interacgdo e tende a fransformar-se em design da
experiéncia. Daqui pode deduzir-se que, vendo esta
afirmacao focalizada no artefacto, o design tende a
alargar-se dos atributos aos comportamentos e, permite-
nos, inclusivamente, compreender comportamentos
desviantes (a dependéncia da NET, por exemplo).

Esta investigagio mostra, quanto & nds, a hecessidade
de ultrapassar ¢ paradigma de «user-centered design»
para «person-centered design» ja que o primeiro parece
basear-se numa visio redutora de pessoa encarando-a
somente como utilizador. Uma visdo centrada no
desempenho tende a esquecer que a interacgdo (que &
também sempre interacg¢3o entre os sentidos entre si e
os sentires} € uma figura do excesso: o excesso das
trocas incessantes entre os varios "mundos”.

E evidente que na maior parte das utilizagBes que nos
s30 proporciohadas ndo passamos de meros
utilizadores, como quando levantamos dinheiro na caixa
automatica. Todas as mensagens pretensamente
amigaveis s8o dirigidas tanto a mim como a um outro
qualquer no meu lugar, i.e. sdo dirigidas a todos e a
ninguém. Sdo aquilo a que Marc Augé (1989) chama
«ndo-lugaresy», porque além de ndo serem identitarios
relacionals ou historicos, operam uma distorgdo da
comunicagdo. S0 espagos de comunicagao textual,
informativa, prescritiva ou assertiva que ditam um
comportamento normalizade. Podemos exemptificar com
as indicagbes da auto-estrada, do aeroporto, das caixas
automéaticas.



Diferente & a situagio do design de interacgdo em que o
utiizador funciona como um sujeito activo, integrando,
por exemplo, o virtual no real. Ac mesmo tempo que a
diferenga entre os dois & mantida, oferece-nos urna
multiplicidade de experiéncias que ndo sdo redutiveis as
possibilidades experienciais oferecidas pelo real. Aqui
também encontramos a figura do excesso em que o
excesso do que me & oferecido, relafivamente as oferfas
do real, faz do utente uma pessoa em face de uma
pluralidade de descobertas de si mesma.

Ao mesmo tempo que a sofisticagio da tecnologia da
interacg&o parece afastar-nos da infancia reencontramos
a descoberta do jogo e do lUdico, E quando parece
afastar-nos da infAncia da humanidade reenconframoes
conceltos como o de Dadiva, tematizado por Marcel
Mauss {1988), relativamente como o de participagao
tematizada por Lévi-Brul (1996).

Por exemplo, quando escrevo ou recebo um e-mail
cumpro as {rés regras da dadiva primitiva: dar, aceitar e
retribuir, Alguém me envia (dd) uma mensagem que eu
aceito (&s vezes sou mesmo obrigada a passar recibo
dessa recepgao e e a prova de que aceitei, pelo que se
espera de mim uma retribuicdo. E fodo o sentido da
dadiva analisada primeiro, por Marcel Mauss e
desenvolvida por Levi-Sirauss que crifica o facto de
Mauss néo ter evidenciado que a vida social &
fundamentalmente «troca» (Levi-Strauss, 1950). A froca
de mails, as conversas em rede proporcionadas pelos
chats e pelo messenger, ou programas semelhantes,
colocam-nos numa sociedade de dadivas {em que
recebemos o equivalente ao que damos) e de trocas.
Segundo Lévi-Strauss é, pois, a troca que constitui o
fendmeno primitivo da vida social.

O conceifo de participacfo de Lévi-Bhrul (1996) intenta
explicar a relag&o entre o homem e o animal totémico,
sem ser através da metafora. A dguia totem de uma tribo
ndo deixa intacto o homem, ao mesmo tempo que faz da
aguia o seu ser metaférico, mas explica-nes que o
homem dessa tribo participa ao mesmo tempo das
caracterlsticas de homem e de dguia.

Quando estou ao computador, estou, simultaneamente
sentada na cadeira & no lugar do meu cursor. Sou ao
mesmo tempo a pessoa gue esta a interagir do lado de
fora do ecr3 e aquele que age no ecra. Nos jogos em
que actus como protagonista, este fenomeno de
participagao atinge um elevado grau. Pela participagdo a
dicotomia enire real e virfual deixa de fazer sentido, pois
o design de interacgéo tende a criar um mundo de
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coexisténcias onde ndo somos obrigados a atermo-nos
as escolhas oferecidas pelo real (nfo esguecendo que o
virtual também ¢ real numa certa acepgao).

Estamos, simultaneamente, no século xxi € num tempo
em que o espectaculo néo distinguia o espectador do
actor, pois todos eram substancia da festa. Em design
de interacgo, falvez pelo cardcter de mediagéo do
processo de que ainda ndo nos conseguimos
desembaragcar, ainda ndo estamos no auge da
cumplicidade e da intimidade. O espirito da festa tem de
fomar-nos de assalto, temos de fruir o excesso, pois
como bem nota Chogyam Trungpa (1993): toda a
sageza ¢ louca-sageza e deveremos caminhar ainda
para 14 da louca-sageza.
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