VIIl Simpésio Nacional da ABCiber >’< .
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS S ( »
MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES p
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 R ———

A estética da interface gréafica e a interconexdo com a arte’

Marina Jugue Chinem?
Universidade Metodista de Sdo Paulo

O presente artigo tem a intengdo de realizar uma abordagem sobre interfaces graficas,
trabalhando com a questdo de percep¢do do usuério em relacdo & mesma. Tracando um
paralelo entre conceitos de design grafico aplicados & midia digital, tal como conceitos da arte
aplicados a uma interface gréfica. ProposicOes artisticas se aproximaram a tal ponto dos
meios comunicacionais que, muitas vezes, torna-se dificil identificar o que é uma obra de arte
ou um evento de comunica¢do. Com foco na hibridizacdo dos meios tecnoldgicos e
linguagens artisticas, contextualizar tal influéncia por meio da utilizagdo dos signos feita pela
producdo artistica.

Palavras Chave: Interface; Design Digital e Arte

A obra de arte ndo somente se metamorfoseia, perdendo o seu status de
unicidade e originalidade atrelado a uma determinada dimenséo
espacio temporal, como também h& uma modifica¢do na forma como o
receptor e o produtor se relacionam com a producdo artistica. (...) O
momento da obra de arte na atualidade, no entanto, jA ndo diz mais
respeito somente a era da reprodutibilidade técnica, mas a era digital, a
este momento historico permeado pela revolucdo da informética e de
sua confluéncia com os meios de comunicagdo. (Arantes, 2005)

A revolugdo tecnoldgica intensifica-se na segunda metade do século XX, o que
alterou nossa percepcdo, pois passamos a conviver em meio a maquinas e a nos

relacionar por meio delas. Desta forma fomos obrigados a nos adaptar a este convivio
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e também as novas concepgdes estéticas surgidas dele. Hoje podemos interagir em
tempo real com dispositivos tecnoldgicos e reconhecer signos que antes ndo existiam.

A arte do contexto cibercultural leva ao surgimento de novos conceitos e
questdes, como a definicdo de autoria. A partir do momento em que o espectador
passa a interagir com a obra, ele a transforma, ou seja, adiciona ali sua propria
contribuicdo a criacdo desta. O processo de hibridizacdo, que comegou entre as
linguagens artisticas e os meios de comunicacdo, estendeu para as midias entre si até
chegar a relacdo “homem-méaquina-obra”, na qual a fruicdo com a arte depende da
interacdo do espectador com o dispositivo tecnoldgico que consiste, na verdade, em
uma obra artistica. Desta forma, a arte e a midia “contém duplamente as pessoas como
um de seus elementos ativos: enquanto individuo, ‘mestre temporario’ da situacéo e
enquanto co-autor num sistema participativo com certos graus de liberdade e de
possibilidades” (Prado, 1998). O limite entre o material e imaterial na arte atual esta
cada vez mais ténue e a nova obra de arte, tecnoldgica e interativa, s6 existe e tem
sentido no momento em que ha o didlogo do espectador com ela.

De acordo com Rocha, a estética é "profundamente marcada por um discurso
racional”, fato este que reduz significativamente o interesse por novas pesquisas que
visam o0 discurso legitimo da estética enquanto campo filosofico, sensivel ou
semidtico, articulando elementos que se langam na direcdo contraria a uma interface
verdadeiramente estética em si. As interfaces devem permitir a emergéncia da cultura
e do humano enquanto referéncia maior e contribuir para a retomada sensivel do
objeto estético na construcdo do trabalho artistico tecnoldgico, assim como permitir
uma ampla interacdo com toda a tradicdo das artes visuais. A arte das interfaces deve
responder pelo amadurecimento das estéticas tecnoldgicas e vice-versa, reconhecendo
todos os padrdes e variaveis do meio enquanto moldam outras vozes no processo de
constituicao e construcéo artistica.

Qualquer tipo de linguagem que esta & nossa volta. Mesmo com toda a
explosdo de imagens ao nosso redor, ainda hoje € possivel perceber a valorizagdo da
educacdo baseada no cddigo verbal. O pensamento logocentrista perpetuado ao longo
dos séculos precisa ser revisto no momento em que todos 0s nossos sentidos sao

bombardeados por informagdes. Compreender o que € signo, € como a comunicagdo
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do homem com o mundo se d& por meio dele, é o primeiro passo para expandirmos
NOSSOS sistemas sensoriais e atentarmos para 0 universo que esta ao nosso redor.

A cibercultura propiciou o surgimento de novos signos a partir do momento
em que permitiu a criacdo totalmente virtual de algo que, ndo necessariamente, tivesse
referéncia no mundo material. Neste contexto de hipersignificacdo, a proposta é
compreender esta passagem de simples receptores de informagdes para o papel de
emissores em potencial, caracteristica advinda do surgimento da cibercultura.

Historicamente o espectador foi deixando seu papel de receptor da obra de arte
a partir da década de 60 quando a producdo artistica ampliou seu campo, libertando-se
dos suportes tradicionais. Desta forma, novas linguagens surgiram influenciadas pela
presenca cada vez maior da tecnologia no cotidiano. Busca-se entender como as
tecnologias da comunicacdo, aliadas a producdo artistica diversificada foram
responsaveis pelas mudancas nas formas de fruicdo do espectador com a obra de arte
e, consequentemente, na nossa percep¢do do mundo que nos circunda.

A hibridizacéo caracteristica da cultura atual levou a unido de profissionais de
diferentes &reas na producdo artistica contemporanea. A intencdo é estudar a arte
midia, produzida hoje, ndo pertence mais a um artista, mas a um grupo de
pesquisadores advindos ndo s6 das artes, mas também da ciéncia computacional, da
comunicagéo e da biologia, por exemplo.

Como afirma Domingues, a arte hoje deixou de ser “um produto da mera
expressdéo do artista para se constituir num evento comunicacional”
(Domingues,1997). A partir destas proposicoes, destina-se a compreender 0 momento
pelo qual passamos, admitindo a postura de que 0s meios de comunicagao e as artes
plasticas, influenciados mutuamente em toda sua histéria, sdo no final do século XX,
com 0s meios de comunicagdo de massa ja consolidados como difusores de
conhecimento e lazer. As ideias do socidlogo Edgar Morin se estende no sentido de
que os meios de comunicacdo de massa divulgavam uma mitologia, com imagens,
simbolos e ideologias que diziam respeito a vida imaginaria. Para ele, houve uma
passagem da forma de consumo deste mundo imaginario: se, antes, a relagdo
acontecia apenas sob a forma religiosa, hoje acontece também sob a forma de
espetaculo. Nos termos de Morin: “é através dos espetaculos que seus conteddos
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imaginarios se manifestam. Em outras palavras, é por meio do estético que se
estabelece a relacdo de consumo imaginario” (Morin, 1986).

Estética, para Morin, ndo seria uma qualidade prépria das obras de arte, mas
um tipo de relagdo humana, uma troca entre o real e o imaginario seja através do
magico, do religioso ou do espetaculo. A relagdo estética, embora historicamente
reprimida, sempre existiu, sendo um processo quase primario com o mundo. Diante
da mudanca na forma de associacdo como imaginario, as significacdes também se
transformaram, pois 0 moderno se apropriou do arcaico, deslocando-o de seu
ambiente original e dando a ele nova simbologia.

Assim sendo, a cibercultura agrega as culturas emergidas a priori, como uma
caracteristica da atualidade. Vendo no ciberespago a possibilidade de uma verdadeira
troca de saberes e conhecimentos, Pierre Lévy acredita que a critica deve ser voltada
para o futuro, em compasso com 0 movimento social, sem permanecer presa a grande
critica dos séculos XVIII e XIX (Lévy,1999). O filésofo alerta que é extremamente
importante estarmos abertos a novidade. Ao compreendé-la, a verdadeira questdo nao
é ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudangas qualitativas na ecologia dos
signos, o ambiente inédito que resulta da extensdo das novas redes de comunicagao
para a vida social e cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver
estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista (Lévy,1999).

Para analisar a contemporaneidade, Paul Virilio comumente compara 0s meios
de comunicagdo a armas de guerra, e diz ser a questdo atual da comunicacdo a
seguinte:

(...) saber até que ponto os meios de comunicacdo poderdo se
comprometer com este “novo espetacular” nascido da urgéncia das
técnicas de tempo real, que de agora em diante infiltra todo conjunto da
comunicagdo de massa, tanto no Oriente como no Ocidente,
abrangendo indiscriminadamente desde informacdes de ordem politica,
econdmica, social ou juridica até pseudo divertimentos livres de toda
censura: reality base shows,clipes musicais e pornograficos, jogos
interativos, etc (Virilio, 1996).

Ao abordar o modo como as linguagens artisticas trabalharam os signos,
acredita-se ter sido importante retomar momentos da histéria da arte a exemplo da

producdo artistica realizada entre os séculos XVI e XIX, bem como a arte Moderna,
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compreender o Modernismo foi importante para acompanhar o processo de ruptura
com 0s conceitos classicos, essencial para a libertacdo da arte. Sem 0 movimento
moderno e artistas como Marcel Duchamp, para colocar em questdo a producdo
artistica de séculos, possivelmente a arte ndo se abriria tdo rapidamente para as
tecnologias que floresciam no inicio do século XX. A definicdo de Archer para pds-
modernidade possibilitou-nos perceber 0s novos rumos que a arte tomava, bem como
entender que, agora, ela lancava mdo de signos difundidos pelos meios de
comunicagdo de massa. Neste periodo, verificou-se a convergéncia “arte-midia”, com
videos, instalacBes, happenings e performances tornando-se cada vez mais comuns.
Para melhor definir a arte que passava a ser produzida por meio de dispositivos
tecnoldgicos foi escolhido o conceito de Artemidia. Foi, entdo, possivel compreender
como se deu o didlogo entre a producdo artistica e 0os meios de comunicacédo, de forma
qualitativa, colaborando para a evolugéo de ambos.

As midias em convergéncia levaram-nos a imersdao em paisagens signicas
nunca antes imaginadas e as novas linguagens artisticas apropriaram-se disto para
trabalhar nossos sentidos, elevando o tato, o paladar, o olfato e a audigdo ao mesmo
patamar da visdo que, até metade do século XX, reinava sozinha como unico sentido
apto a fruicdo da arte. Desta forma, mostrou a evolucdo da fruicdo da arte pelo
espectador que agora participava e contribuia ativamente para a obra como tal.

Busca-se desta forma explicitar que meios midiaticos e as linguagens artisticas
foram responsaveis pelas transformacbes na forma de percepcdo dos individuos,
construindo novas capacidades de fruicdo estética. Tendo como base este pensamento,
concluimos que os meios de comunicagdo, a produgdo artistica e a biotecnologia estéo
se integrando cada vez mais, tendendo a uma unificacdo que ainda ndo podemos
imaginar ativa no cotidiano, mas que nao esta longe de suceder.

Por todas estas premissas, 0 objetivo é compreender um pouco do momento
contemporaneo, pelo viés da hibridizacdo dos meios de comunicacédo e das linguagens
artisticas.

Observa-se que a arte e a tecnologia tém por objeto alcancar a comunicagao na
sua forma essencial, Cordeiro vé o computador como um instrumento de constante
transformacdo da sociedade através das capacidades cognitivas da maquina e sua
potencialidade de converter a realidade em aspectos de simulacros digitais
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autbnomos. Neste sentido, os sistemas computacionais se valem de diversos meios
periféricos — as interfaces e 0s sensores - para estabelecer contato com outros
mecanismos, mesmo o ser humano.

De acordo com Lévy, interface é todo e qualquer aparato material que permite
"a interacdo entre o universo da informacdo digital e 0 mundo ordinario”. Johnson
relata que "a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre (...) duas
partes, tornando uma sensivel para a outra”. Desta maneira, Johnson parece apontar
em direcdo a criacdo de interfaces dotadas de inteligéncia, capazes de executarem
sintese semiotica criando resignificacfes e novos interpretantes. Desta maneira, deve-
se considerar que as interfaces sdo extensdes dos individuos e que dependem Unica e
exclusivamente do préprio ser humano para gerar eventos que permitam sua inter-
relagio com os sistemas computacionais, pois, segundo Mcluhan, "0s meios ou
extensdes do homem sdo agentes 'produtores de acontecimentos™.

Aos olhos de Johnson, "ndo h4 artistas que trabalhem no meio de comunicacéo
da interface que ndo sejam, de uma maneira ou de outra, também engenheiros

semioticistas".

A comunicacdo e a arte

A conjuntura econdmica, social e, principalmente, cultural servia de
argumento para tendéncias que se apropriavam de icones construidos pela midia para
colocar em evidéncia questdes referentes a contemporaneidade. “Tudo ja havia sido
feito; o que nos restava era juntar fragmentos, combina-los e recombina-los de
maneiras significativas. Portanto a cultura pdés-moderna era de citagdes, vendo o
mundo como um simulacro” (Archer, 2001). Movimentos como a Pop Art e o
Minimalismo instauraram profundas mudancas e foram seguidos por pés-minimalistas
como Conceitualismo, LandArt, Performance, Body Art e Instalacdo. Todos esses
movimentos desafiaram as concep¢Oes modernistas da arte, desafio que se expressou
no reconhecimento de que o significado de uma obra de arte ndo se reduz a sua
composicao interna, como queria 0 Modernismo, mas implica o contexto em que
existe. Um contexto social e politico em coexisténcia com os aspectos formais da
obra. Por isso, questdes sobre a politica da arte e identidade cultural e pessoal viriam a
se tornar centrais nas artes dos anos 1970 (Santaella, 2007).
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Critico de arte, Michael Archer acredita que a obra de arte funciona como
ponto de partida para um encontro reflexivo com o mundo e subsequente investigagao
do significado. Existe uma vibrac&o nas imagens de Warhol que ¢ a pulsagdo do dia-a-
dia. A maneira como a obra de arte funciona em termos politicos ndo é uma questdo
que possa ser respondida independentemente de qualquer consideracdo sobre seu
mérito artistico. Em vez disso, ela é basica para a maneira pela qual a arte é capaz de
exercer qualquer influéncia estética no observador (Archer, 2001).

Arte e a interconexao com as novas interfaces

A sociedade vivia o inicio do processo de hibridizagdo, que podia ser notada,
tanto na comunicagdo como nas artes. A cultura das midias reunia os meios de
comunicacéo, fornecendo uma avalanche de informagdes de uma sé vez, enquanto as
artes convergiam em experiéncias sensoriais utilizando os meios tecnoldgicos
comunicacionais. Em cada época, o artista tenta extrair o maximo de possibilidades
de uso artistico dos instrumentos disponiveis no periodo.

Hoje, ele faz isso com os equipamentos tecnoldgicos. Esta arte que é chamada
“artemidia”, a mesma que Arlindo Machado define como “quaisquer experiéncias
artisticas que utilizem o0s recursos tecnoldgicos recentemente desenvolvidos,
sobretudo nos campos da eletrénica, da informéatica e da engenharia bioldgica”
(Machado, 2007).

A estética é a ciéncia que estuda o julgamento e a percepcdo do que é
considerado belo ou privado da beleza, envolvendo a producdo das emogdes criadas
pelos proprios fendmenos estéticos, sendo que a Arte se utiliza desta ciéncia para
definir se um trabalho pode ser considerado expressivo ou ndo. Entretanto, o belo ou a
privacdo da beleza sdo nocdes criadas em nossas mentes a partir de critérios pessoais
vinculados as tradicdes ou ao rompimento com elas. Desta maneira, pode-se inferir
que na estética ndo existe certo ou errado, tampouco o duvidoso. Na estética se
guestionam 0s conceitos que s@o colocados na nossa frente sobre qualquer coisa.
Apesar disso, nunca se chega a uma defini¢do segura.

Afinal, no que se resumem o fazer e o fruir artisticos, caso possam ser
resumidos, se ndo nos agregarmos a eles? A significacdo da palavra estética segundo
Greimas, o qual, baseado na ideia de percepcdo de sensagcOes, cria uma nova
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roupagem para o termo, estabelecendo relagdes entre o sensivel e o inteligivel, ou
seja, entre as sensagdes e 0s pensamentos. O conceito de estética de Greimas permite
desvincular a idéia de belo/ndo-belo e a substitui pelas ideias de cognicdo e sensagdes
perceptivas. Além disso, Greimas postula um sistema, baseado em sua teoria do
discurso, capaz de dialogar com o ser humano, possivel de ser estendido aos sistemas

computacionais, em especial a interface, aos sensores e aos sistemas inteligentes.

Consideracoes

Segundo Johnson, essa é uma estratégia baseada "numa peculiaridade da
mente humana: nossa memdria visual é muito mais duradoura que a memoria textual".
Se ndo nos contentamos em fornecer um acesso meramente informacional, precisa-se
buscar que as interfaces proporcionem experiéncias genuinamente estéticas. Pareyson
defende a ideia de que a obra de arte depende muito mais de quem frui dela do que de
quem a produz. Cada individuo monta um referencial diferente diante de uma mesma
producdo. Na verdade, o expectador é quem cria novos interpretantes para a obra.

Cabe ao artista, ao idealizar uma obra, torna-la o mais impessoal possivel para
que ela tenha um aspecto de acessibilidade universal. E fundamental que ela possua
uma singularidade plena, pois a arte é resultante de uma série de elementos
encadeados: o artista, a ideia, a ferramenta, a técnica, o processo, o0 resultado e o
individuo que ira fruir dela.

Enfim, o verdadeiro problema ndo é o simples acesso a estética da obra de
arte, mas a criacdo e a disponibilizagdo de uma interface semiotica capaz de
ressignificar a obra. H4 a necessidade de extrapolar a estética puramente visual e
revelar as possibilidades infinitas que as interfaces graficas podem oferecer. A
verdadeira experiéncia estética é deflagrada pelo sentido novo e inesperado que a
interface semiotica pode e deve proporcionar. Assim, mesmo com toda sua propria
complexidade, a interface podera oferece aos artistas e apreciadores de arte inimeras
possibilidades e direcdes de criagdo e fruicdo. Cabe inventar novas maneiras de
produzir sentido estético mediado pelas interfaces, seja através da forma, da cor,

tipografia, icones e outras possibilidades.
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E impossivel afirmar o que possa ser encarado como regra, 0 fato é de
possibilitar o cumprimento da funcéo pelo usuério e as interfaces graficas, mas como

atingir essa funcéo utilizando a estética?
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