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Resumo

O presente artigo observa o lancamento do dispositivo senciente Kinect, aparelho sensor
de movimentos desenvolvido para o videogame XBOX 360, da Microsoft, e busca refle-
tir, diante disso, sobre possiveis alteracdes nas disposi¢cdes entre corpo, espaco € tecno-
logia no contexto da Cibercultura. Neste sentido, sdo compiladas algumas notas concei-
tuais sobre o desenvolvimento das tecnologias da comunicac¢do, a constitui¢ao do cibe-
respaco e da interface grafica do usudrio. A andlise empreendida aponta para novas 16-
gicas perceptivas, porém sem relevantes alteracdes no estatuto das relacdes entre cor-
pos, espagos e tecnologias efetivadas desde o inicio da Era Digital.
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Introducao

Esse trabalho se propde a compilar algumas notas sobre a relacdo entre corpo,
espaco e tecnologias presentes nas discussoes sobre Cibercultura para dai refletir sobre a
insercdo de novos dispositivos sencientes de interacdo informética, em especial o Kinect
— mais novo acessorio desenvolvido e apresentado pela Microsoft para uso em video-
games e desktops, que promove interacdo informética a partir de sensores de movimen-
tos.

Assim, serd proposto um breve percurso pelo desenvolvimento das tecnologias
de comunicacdo em articulagdo com a percepcao de espaco, culminando no advento do
ciberespaco. Algumas reflexdes se dardo neste intersticio no sentido de configurar um
sucinto panorama das questdes concernentes a interse¢ao de corpos, espacos e tecnolo-
gias no cendrio da chamada Era da Conexao.

Ainda, a ideia de interface gréfica do usudrio (GUI), materializada no texto de
Steven Johnson (2001), é retomada para anélise e conformacdo da realidade atual, de
forma que se consolide um constructo razodvel para observagdo do surgimento do peri-
férico Kinect, enquanto dispositivo de manobra telemdtica que envolve corpos e espa-

¢cos, e de seus desdobramentos intrinsecos.

! Trabalho apresentado no GP Cibercultura do X Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagio, evento compo-
nente do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
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Tecnologias de Comunicacio e Percepcao Espacial

Para se pensar o impacto que as fecnologias da comunicagcdo do século XX im-
pdem as nocdes de espaco, € necessdario um recuo estratégico a invengdes que lhe sdo
primdrias, tais como a prépria linguagem, a escrita, a imprensa.

E claro que a linguagem é um fator de estruturacio da relagio do homem com o
espaco. Ela é uma das caracteristicas bésicas que distinguem o homo sapiens, exatamen-
te 0 que propiciou sua organizacao social e a elaboracio de ritos e mitos. A articulacao
através da linguagem evidentemente proporcionou ao género humano seu poder sobre a
Terra, sua contingé€ncia sobre os espacos naturais. Ja a escrita marca o inicio da histéria
e da sistematizacdo dos conhecimentos. Mais que isso, o que antes era legado ao tempo
instantaneo dado pelo trato oral, agora se eterniza através de inscri¢cdes de toda ordem.
A comunicagdo escrita reconfigura, pois, o espaco e o tempo no sentido de que a cultura
e tudo que lhe € relativo podem ultrapassar as relacdes de proximidade imanente.

Mas, desde que Gutenberg apresentou a imprensa ao mundo ocidental, novas
implicacdes se incidiram sobre a linguagem e a escrita. A possibilidade de reprodutibi-
lidade dos saberes em escala (e a distribuicao de exemplares) venceu um sem nimero de
obstaculos a propagacdo das mensagens e, consequentemente, dos espagos-tempos que
lhes originam. Se a escrita ja permitia que enunciadores se dirigissem a receptores indi-
retos, os impressos elevaram essa condicao a niveis exponenciais.

Nessa trilha, o telégrafo, o telefone, o rddio, enquanto invencdes modernas, cada
um no seu turno, seguiram ingenitamente no refinamento tecnoldgico da comunicagao,
trazendo sempre como conseqiiéncia, em algum nivel, um redimensionamento da no¢ao
de espaco. Com maior velocidade, a experiéncia da comunicacdo vai contribuindo para
uma desterritorializacdo (LEMOS, 2003, p.13).

De volta ao século XX, além do aprimoramento das tecnologias citadas acima,
precisamente a felevisdo vem surgir como um fator de deslocamento importantissimo na
experiéncia imagindria do espago. Os recursos técnicos e a prépria linguagem televisiva
vao exigir novos comportamentos perceptivos frente ao que veicula e, talvez ai, toda a
era de concepcdo espacial inaugurada pela perspectiva renascentista e atravessada pela
ciéncia moderna tenha encontrado um entrevero poderoso. De fato, como afirma Paul
Virilio:

O ponto de fuga, centro onipresente do antigo olhar em perspectiva, dd lugar a

instantaneidade televisada de uma observagdo prospectiva, de um olhar que
transpassa as aparéncias das maiores distdncias, dos mais vastos espagos. Nes-
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sa experiéncia final do espaco que subverte a ordem de visibilidade surgida no
Quattrocento, assistimos (ao vivo ou ndo) a uma espécie de teleconquista das
aparéncias que prolonga o efeito da luneta de observacdo de Galileu (VIRILIO,
1993, p.23-24).

As redes telematicas iniciadas pela midia televisiva, na 6tica de Virilio, se co-
nectam a uma concep¢do dromolégica® da relacio do homem com a tecnologia. A velo-
cidade assume um papel protagonista na histéria do mundo, e as revolucdes tecnoldgi-
cas ai em curso desencadeiam uma desterritorializacdo que deprecia o espaco em favor
do tempo acelerado (uma “durac¢ido”) enquanto valor e medida das coisas (ESCOSSIA,
1999, p.38).

Apesar desses conceitos de Virilio virem a abranger as tecnologias digitais, € re-
levante destacar a televisdo (a interface da tela) como uma superficie de inscri¢cdo do
espaco, sem uma visibilidade face a face, em que desaparecem os antigos confrontos
urbanos; e o cosmos esta inscrito num “éter eletronico desprovido de dimensdes espaci-
ais, mas inscrito na temporalidade Unica de uma difusdo instantanea” (VIRILIO, 1993,
p.09-10). As latitudes e longitudes acabam por se rarefazerem a partir das transmissoes
por satélite. A condi¢do pds-moderna no que tange a compressao tempo-espago, segun-
do Harvey, faz com que qualquer lugar do mundo se transpasse para qualquer outro
lugar, em tempo real.

A televisdo de massa associada com a comunicagdo por satélite possibilita a
experiéncia de uma enorme gama de imagens vindas de espacos distintos quase

que simultaneamente, encolhendo os espagos do mundo numa série de imagens
de uma tela de televisdio (HARVEY, 2004, p.264).

O espaco, assim, acaba por se esmaecer. As distancias vao se submetendo cada
vez mais a condic¢ao da velocidade.
O espacgo-tempo da representag¢do Otico-eletronica do mundo ndo é mais, por-
tanto, aquele das dimensdes fisicas da geometria, a profundidade ndo é mais a
do horizonte visual nem a do ponto de fuga da perspectiva, mas apenas a da
grandeza primitiva da velocidade, a grandeza deste novo vazio (vazio veloz) que

substitui a partir de agora toda extensdo, toda profundidade de campo (geomé-

trica, geofisica...) (VIRILIO, 1993, p.32).

Em verdade, a experiéncia de espago vivenciada pela contemporaneidade € sa-
cudida violentamente no interior do imagindrio coletivo. O também acelerado ritmo das
inovagdes tecnoldgicas vai, a seu turno, intensificando a concep¢do dromoldgica de ser

das relacdes significativas do homem com o mundo.

3 Termo cunhado por Paul Virilio para dar conta da Iégica que orienta a tecnologia moderna — a “Iégica da corrida” —,
segundo a qual a velocidade é tida como valor absoluto (ESCOSSIA, 1999, P.37).
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E, entre o final do século XX e inicio do XXI, os avangos das tecnologias com-

putacionais, particularmente, vao cumprir um papel decisivo.

Ciberespaco e Novas Percepcoes Espaciais

E na Internet, mais precisamente no ciberespaco que é possivel constatar, hoje,
uma demoli¢do arrebatadora em todos os alicerces da compreensao ocidental do espaco.
“O universo digital da Internet irrompe com a forga irreprimivel de seu proprio big

bang” (WERTHEIM, 2001, p.162).

No final dos anos 80, os computadores pessoais tornavam-se mais potentes e fd-
ceis de utilizar, seu uso diversificava-se e difundia-se cada vez mais. Assistiu-se
entdo a um processo sem paralelo de interconexdo das redes, que haviam cres-
cido isoladamente, e de crescimento exponencial dos usudrios da comunicagdo
informatizada. Rede das redes, baseando-se na cooperacdo ‘anarquista’ de mi-
lhares de centros informatizados do mundo, a Internet tornou-se hoje o simbolo
do grande meio heterogéneo e transfronteirico que aqui designamos como cibe-
respaco (LEVY, 1998, p.12).

Destarte, o universo do ciberespago se liga ao plano real irrefutavelmente, dado
que a experiéncia do transito digital opera alteracdes no imagindrio ocidental com tama-
nha substancia que constituiria simplesmente tolice crer que a ecologia do cotidiano
humano nao tenha se alterado em fun¢do das imbricacdes ocorridas entre o universo
fisico e o da rede. Ao contrério, até hoje, os hébitos culturais vém sofrendo gradual e
ininterrupta interferéncia dos dispositivos digitais ligados ao ciberespaco desde as ativi-
dades e elementos mais triviais até os projetos mais ousados que envolvem os meios
académico, comerciais ou governamentais, para citar alguns. Além do mais, tanto quan-
to € licito corroborar as afirmagdes de que o plano espiritual era parte contingente da
cosmogonia medieval, dadas as implicacdes que esse espaco promovia na vida indivi-
dual ou social da época, € admissivel tomar como certa a parte da realidade que o cibe-
respaco configura na esfera contemporanea.

Inclusive, uma assertiva que vale a pena acentuar como uma das norteadoras das
proposi¢des aqui pontuadas € a de que o virtual nao se aparta do real, muito menos o
substitui. Tomar-se-4 aqui, tal como Pierre Lévy indica, que o virtual complexifica o
real (idem, 1999, p.211). E, por isso, até por uma questdo de consonancia, se a realidade
se v€ na atualidade intrincada de alguma forma pelo seu entrecruzamento com o cibe-
respaco, confirma-se ai que a realidade compreende o ciberespaco em si.

E proveitoso, ainda, antes de prosseguir, investir mais luz sobre o préprio con-

ceito de ciberespago. Entende-se o ciberespaco ndo pelas suas prerrogativas maquinais,
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mas pelo conjunto de interacdes humanas que se ocasionam no ambiente virtual possibi-
litado pelo acesso a redes digitais. Nas palavras de 1évy:

Ciberspago: palavra de origem americana, empregada pela primeira vez pelo

autor de ficgdo cientifica William Gibson, em 1984, no romance Neuromancien.

O ciberespaco designa ali o universo das redes digitais como lugar de encontro

e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econémica e cultu-

ral. Existe no mundo, hoje, um fervilhar de correntes literdrias, musicais, artis-

ticas, quando ndo politicas, que falam em nome da ‘cibercultura’. (...) O cibe-

respago constitui um campo vasto, aberto, ainda parcialmente indeterminado,

que ndo se deve reduzia a um so de seus componentes. Ele tem vocagdo para in-

terconectar-se e combinar-se com todos os dispositivos de criagdo gravagdo,
comunicagdo e simulagdo (idem, 1998, p.104).

Assim, em primeira instancia, o ciberespago vem remodelar em muito a no¢ao
de espaco tao sedimentada na cultura ocidental desde a modernidade. Nao s6 porque
acrescenta ao imagindrio ocidental um espaco outro que ndo exclusivamente o concreto,
mas ademais também, como um ‘“balde-de-dgua-fria”, desmantela todo um projeto de
“racionaliza¢do” do cosmo engendrado pela ci€ncia moderna.

Obviamente, ao redimensionar o imagindrio espacial contemporaneo, esses con-
ceitos assumem um contorno altamente libertario — pelo menos num sentido de driblar o
esquema racionalista moderno. Como Wertheim observa, o ciberespago € um lugar ab-
solutamente novo para ‘“experiéncias mentais e jogos complexos”, um espago que serve
de palco para ‘“alguns daqueles aspectos da humanidade que nao encontravam morada
na imagem puramente fisicalista do mundo” (WERTHEIM, 2001, p.170). Ou seja, nu-
ma visao fisicista da realidade, de alguma forma, o imagindrio humano estava condicio-
nado a um espaco restrito, a um espaco menor do que a sua capacidade de perambular.
O ciberespaco vem atender, pois, a uma demanda de mobilidade que se encontrava frus-
trada pelo cerceamento préitico imposto pelas leis da fisica. Se a ciéncia moderna apre-
sentou a0 homem um universo fisicamente infinito, com uma imensidao de espacos —
planetas, nebulosas, galdxias e mais galdxias sem fim — que eram (ou sdo) inacessiveis
do ponto de vista da realidade concreta, automaticamente trouxe consigo uma dolorosa

ferida narcisica® — reduziu a humanidade 2 “poeira césmica”.

* Ferida narcisica refere-se a um golpe ao orgulho. Para Freud, a humanidade sofreu trés profundos grandes reveses,
ou feridas narcisicas: a primeira delas ¢ exatamente relativa as descobertas sobre o universo heliocéntrico feitas por
Copérnico, que destituiram a Terra do centro do universo, relegando-a a condi¢do de um mero “pontinho” no meio de
milhdes de outros do sistema cdsmico; a segunda ferida vem das descobertas de Darwin sobre a evolugdo das espé-
cies, mostrando a origem do homem a partir do reino animal; e a terceira, dada pelo préprio Freud, concerne a desco-
berta de que a consciéncia ndo € o centro da razdo humana, mas o resultado de uma infinidade de processos inconsci-
entes dos quais ela mesma ndo se dd conta. Essa referéncia vem de apontamentos de aulas ministradas pelo Prof. Dr.
Erick Felinto no curso da disciplina Novas Tecnologias e Imagindrio do Programa de Pds-graduacdo em Comunica-
¢do da UERJ (2004) e é origindria do livro O Mal-estar na Civilizagdo (1930), de Sigmund Freud.
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Ora, o espaco sideral € um espaco em que o olho e a mente humana podem ape-
nas se lancgar. E, apesar dos telescépios cada vez mais potentes projetarem a visao do
homem para muito além do que podem levar suas pernas, a circulagdo pelo cosmos a-
través desse aparato optico de forma alguma € tao acessivel quanto sdo as redes telema-
ticas contemporaneas. Afinal, mesmo que ainda uma parcela reduzida da populacio
mundial tenha acesso a um dispositivo “plugado” ao ciberespaco, um telescopio é aces-
sivel a uma parcela muito menor ainda (mas muito menor mesmo). O transito sobre o
espaco celeste €, enfim, hoje, muito mais limitado para o sujeito comum que a facil cir-
culacdo por sobre as vias digitais do ciberespago. E, com certeza, a observacao de varias
zonas da Internet tem estado muito mais “na ordem do dia” que o exame das estrelas. O
conteddo da rede mundial de computadores indiscutivelmente estd mais conectado ao
cotidiano prético das pessoas que os confins do universo.

Sobre esse novo espaco telemdtico constituido pelo ciberespaco, talvez, enfim,
ele realmente tenha surgido de um desejo latente que estava como que contido ou sufo-
cado nos reconditos do imaginério coletivo e veio a eclodir sobre os rumos que tomaram
o desenvolvimento das tecnologias computacionais. Pois que, embora a Internet seja um
projeto que teve origem na integracdo de dados ocasionada pela conexdo em rede de
computadores com objetivos meio que herméticos’, segundo diversos pesquisadores
(LEVY, 1999; WERTHEIM, 2001; JOHNSON, 2001; entre outros), a explosdo da web
se deu pela acdo da curiosidade, do movimento, da asticia e do potencial criativo dos
usudrios ordindrios, que foram os verdadeiros fomentadores de toda a multiplicidade de
dados e fluxos que constituem o ciberespaco.

Um desejo do “além fisico”, portanto, pode ser tomado por hipétese se for leva-
do em conta que os anseios inatos dos usudrios triviais (ou seja, quase todo mundo) é
que fizeram descambar todo o processo de interconexdo de redes de computadores no
atual ciberespaco.

Mas o fato é que, a despeito das verdadeiras motivacdes que lhe originaram, o
ciberespaco vem promovendo interferéncia enérgica nos processos de desterritorializa-

cdo e em seus efeitos, afetando todos os individuos em algum nivel.

> A primeira rede de computadores (ARPANET) foi desenvolvida em 1969 pela Advanced Reaserch Projects Agency
(ARPA) do Departamento de Defesa dos Estados Unidos, interligando dois computadores separados por centenas de
quildometros: um na UCLA e outro no Stanford Reaserch Institute. A ARPANET somou-se a CSNET, de origem
civil, patrocinada pela National Science Foundation, que paulatinamente foi agregando computadores de outras uni-
versidades americanas, convertendo redes menores em uma rede de redes, ou rede global. O passo seguinte foi a
criagdo da NSFNET, que logo se transformou no que hoje é popularmente conhecido por Internet, dando acesso a
outras universidades, a empresas e enfim ao cidaddo comum (WERTHEIM, 2001, p.164).
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Por ser caracterizada com a era das redes telemdticas planetdrias, a cibercultu-
ra é uma cultura da desterritorializacdo. Ela nos coloca em meio a diversos
problemas de fronteira, agravando as crises de controle e de acesso, influindo
em todas as demais formas de desterritorializacées contempordneas. A desterri-
torializagdo informacional afeta a politica, a economia, o sujeito, os vinculos
identitdrios, o corpo, a arte. A internet é, efetivamente, mdquina desterritoriali-
zante sob os aspectos politico (acesso e a¢do além de fronteiras), econémico
(circulagdo financeira mundial), cultural (consumo de bens simbdlicos mundi-
ais) e subjetivo (influéncia global na formagdo do sujeito). Estdo em marcha
processos de desencaixe e de compressdo espaco-tempo na cibercultura (LE-
MOS, 2006, p.06).

A cibercultura, como conjunto de aspectos que regem as relagdes das pessoas
com o ciberespago, vem impulsionando poderosamente a compressao espago-tempo da
atualidade, bulindo de forma indelével em tudo que transpassa a vida das sociedades,
seja nos campos da politica, economia, trabalho, seja na ciéncia, na arte, seja no que se

refere ao proprio individuo, sua identidade, seu corpo, suas subjetividades.

O Ciberespaco na Era da Conexao

Considerando a aceleracdo sob a qual a sociedade contemporanea se vé obseda-
da, podem-se observar novas revolugdes em transito sobre a no¢do de espaco, derivadas
justamente das transformagdes ocasionadas pelo desenvolvimento do ciberespaco e pela
evolucdo das tecnologias que lhe ddo acesso. Neste sentido, um aspecto bastante crucial
se refere as tecnologias moveis de comunicagdo.

Ha bem pouco tempo, o ciberespaco era um espago que podia ser acessado ex-
clusivamente de determinados lugares: onde um computador encontrava-se conectado
seja por um terminal telefonico (conexao discada, ADSL, cabo etc.), ou um receptor de
radiofreqiiéncia — espacos privados, de certa forma. “Quando ‘vou ao’ ciberespago, meu
corpo permanece em repouso na minha cadeira, mas ‘eu’ — ou pelo menos algum aspec-
to de mim — sou transportado para uma outra arena” (WERTHEIM, 2001, P.169). A
perspectiva de quem acessava a rede era de imobilidade no espago concreto, 0 movi-
mento acontecia apenas por entre as infovias.

Atualmente, as préticas de conexdo sem fio a Internet vém promovendo profun-
das mudancas nas relagcdes do homem com o espago. Neste novo contexto da tecnologia
computacional, o ciberespaco assume uma instincia outra de entrecruzamento com o
cotidiano social. A ‘“era da informagao” caracterizada pela convergéncia tecnoldgica e
informatizacdo total das sociedades, observadas por Manuel Castells (CASTELLS,
1999), vai progressivamente cedendo lugar a uma “era da conex@o”, que André Lemos

classifica como ubiqua, pervasiva e senciente (LEMOS, 2006, p.01), na qual o ciberes-
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paco passa a estar acessivel ao mesmo tempo em toda parte (onipresente) e a partir de
dispositivos tecnoldgicos diversos que se reconhecem e trocam informagdes, os “com-
putadores coletivos méveis”.
O desenvolvimento da cibercultura se dd com o surgimento da micro-
informdtica nos anos 70, com a convergéncia tecnoldgica e o estabelecimento
do personal computer (PC). Nos anos 80-90, assistimos a popularizagdo da in-
ternet e a transformagdo do PC em um ‘computador coletivo’, conectado ao ci-
berespaco, a substituicdo do PC pelo CC (Lemos 2003). Aqui, a rede é o com-
putador e o computador uma mdquina de conexdo. Agora, em pleno século XXI,
com o desenvolvimento da computagcdo mével e das novas tecnologias nomades
(laptops, palms, celulares), o que estd em marcha é a fase da computagcdo ubi-
qua, pervasiva e senciente, insistindo na mobilidade. Estamos na era da cone-
xdo. Ela ndo é apenas a era da expansdo dos contatos sobre forma de relagcdo
telemdtica. Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos ‘computadores

coletivos’ (CC). Agora temos os ‘computadores coletivos moveis (CCm)’ (LE-

MOS, 2004, p.02).

A mobilidade aparece como um conceito inexoravelmente perseguido no espec-
tro da tecnologia informaética atual. O uso cada vez mais freqiiente das interfaces moveis
de comunicagdo no acesso a Internet ocasiona, pois, uma reordenacido na relacdo dos
individuos com o ciberespaco. Agora, ndo s6 os dados estdo em fluxo, mas também as

b (X3 Z4 A . ~ . .
pessoas e os objetos. “As praticas contemporaneas ligadas as tecnologias da cibercultura
tém configurado a cultura contemporanea como uma cultura da mobilidade” (LEMOS,
2006, p.4). O espaco publico € entrecortado pelo ciberespaco através de acessos ndoma-
des a Internet, ocasionados pelo avango nas tecnologias de conectividade sem fio (Wi-
Fi, 3G, RFID, bluetooth), presentes em indispensaveis dispositivos portateis (celulares,
laptops, palms etc.).

O trafego pelo espaco/ciberespaco é cada vez mais flexivel nos computadores
ubiquos. Antes, os individuos recorriam aos computadores coletivos para acessos pon-
tuais a rede, mas agora, com os computadores coletivos mdveis, a rede € que vai ao en-
contro das pessoas onde quer que elas se encontrem. O ciberespago estd em casa, no
trabalho, nas escolas, mas também nas ruas, no transito, no ar, promovendo movimentos
de territorializacdo, desterritorializacdo e reterritorializagdo sucessivos nesse novo espa-
co meio fisico, meio metafisico.

Um executivo que viaja constantemente estd em mobilidade, mas controlado pe-
lo seu celular, pelo seu laptop ligado a internet, pelos percursos pré-
determinados. Ele estd em mobilidade, mas ndo é um némade, jd que territoria-
lizado, controlado e controlando o fluxo de matéria e informagdo. Um internau-
ta, por outro lado, que se tranca em seu quarto e navega por horas por infor-
magodes mundiais, sem percurso pré-definido, vivencia processos némades, des-

territorializantes, sem sair do lugar. Um usudrio de telefone celular, que se des-
loca em um espago desconhecido e acessa um banco de dados, estd em movi-
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mento, mas territorializado pelo controle informacional do espago fisico e ele-
tronico (LEMOS, 2006, p.09-10).

O imagindrio sobre o espaco na atualidade se reparte pelas concomitantes expe-
riéncias que dispdem e re-dispdem os individuos em espacos heterogéneos que se alter-
nam e se amalgamam.

Através de computadores coletivos mdveis, as pessoas intercambiam incursdes a
ambientes diferentes que compartilham em si a realidade cotidiana, a qualquer instante,
em qualquer lugar, a todo momento, em todos os pontos, num processo que nao so radi-
caliza a compressdo espaco-temporal contemporanea, como cristaliza a perspectiva

dromoldgica de uma sociedade da mobilidade.

Interface Grafica do Usuario: acesso a espacos informacionais

Mas, na travessia de tudo que tange a relagdo corpo-espago-tecnologia, apesar de
tantos detalhes importantes que lhe sdo relativos, vale um recuo maior no tempo para
que um aspecto em especial seja observado, pois que parece ser bastante relevante para
favorecer os objetivos desse trabalho. Trata-se do advento da interface grdfica do usud-
rio (GUI - do inglés grafic user interface) enquanto recurso técnico de mediacdo que
favorece a interagdo entre usudrio e computador.

Conforme expde Steven Johnson, a GUI veio a delimitar a fronteira entre uma
linguagem baseada em cd6digos bindrios e comandos abreviados, extremamente indspi-
tos e de dificil manipulacdo, e uma outra linguagem estruturada em significados e ex-
pressdes de ordem “semantica”, que conferiram ao computador a capacidade de se re-
presentar para além da légica binéria de zeros e uns.

Formatada pelo engenheiro Doug Engelbart, a GUI demarca um salto e tanto na
trajetdria das novas tecnologias, dado que reconfigura as possibilidades de relacdo com
a informdtica. “A ruptura tecnoldgica decisiva reside antes na idéia do computador co-
mo um sistema simbdlico, uma maquina que lida com representagdes e sinais” (JOHN-
SON, 2001, p.17).

De fato, € exatamente a GUI que possibilitou o desenvolvimento em grande es-
cala das tecnologias computacionais; funcionou como um fator condicional de franca
massificacdo das operacdes feitas por pessoas comuns em dispositivos informéticos de
toda ordem, inclusive o computador doméstico.

A adogdo generalizada da GUI operou uma mudanga colossal no modo como os
seres humanos e os computadores interagem, e expandiu enormemente a capa-
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cidade de usar os computadores entre pessoas antes alienadas pela sintaxe mis-
teriosa das interfaces mais arcaicas de ‘linha de comando’. As metdforas visu-
ais que a demonstragdo de Engelbart produziu pela primeira vez na década de
1960 tiveram provavelmente mais a ver com a popularizagdo da revolugdo digi-
tal do que qualquer outro avancgo jd registrado no campo do software (JOHN-

SON, 2001, p.18).

O tamanho dos efeitos sociais disso € expresso na mesma medida que o do cres-
cimento da industria de microinformdtica no mundo nas dltimas décadas. Mas, a impor-
tancia da GUI ndo se resume apenas a explosado digital generalizada. Outro aspecto par-
ticular da interface € incrivelmente revoluciondrio — e é ai que a GUI se conecta as ten-
soes de hibridag¢ao corpo-tecnologia —, o principio de manipulacdo direta.

Junto com a representacdo grafica do espago-informagdo contido na tela do
computador, Engelbart criou a possibilidade do usudrio “manipular” essa plataforma
gréifica (ou a simulagdo disso). Apesar de ndo passar de uma “ilusdo tatil”, a substitui¢do
de linhas de comandos na execucdo de tarefas especificas no computador pela manipu-
lacdo direta de um ponteiro que obedece ao movimento do mouse abriu um horizonte
absolutamente novo e radical nas experi€ncias protéticas do homem com a méaquina.
“Mudou 0 modo como usamos as nossas maquinas, mas mudou também o modo como
as imaginamos” (idem, p.23).

A interface é, portanto, uma superficie, uma ‘camada’ que, ao invés de promo-
ver o afastamento entre dois dominios, os aproxima, na medida em que é atra-

vés desta camada ou superficie que eles tornam-se sensiveis, acessiveis e signi-
ficativos um para o outro (BRUNO, 2001, P.198).

A interface ndo faz apenas a infosfera se representar para o usudrio; faz também
0 inverso, ou seja, o usudrio se representar a si mesmo na infosfera — e mais, de uma
: 2.+ 6 . 4. . , .
forma substancialmente senséria’. Um duplo virtual do usudrio, a partir dai, veio a se
emoldurar nos usos mais corriqueiros das novas tecnologias, transformando indelevel-
mente o imagindrio tecnoldgico contemporaneo (JOHNSON, 2001, p.22).
Desde que os artesdos do Renascimento haviam atinado com a matemdtica da
perspectiva pictorica, nunca a tecnologia havia transformado a imaginagdo es-
pacial de maneira tdo formiddvel. A maior parte do vocabuldrio high tech de

hoje deriva dessa arrancada inicial: ciberespaco, surfar, navegar, rede, desk-
tops janelas, arrastar, soltar, apontar-e-clicar (idem, p.23-24).

¢ Um nedfito das tecnologias informacionais, ao travar seus primeiros contatos com a manipulacio direta no compu-
tador, sente uma natural dificuldade em coordenar a acdo tétil do mouse com o movimento do ponteiro no écran —
dificuldade essa muito comum no desenvolvimento de qualquer novo dominio psicomotor de um individuo. Esse fato
¢ muito interessante para que se perceba a sensorialidade envolvida nessa situag@o. Ainda, as possibilidades de confi-
guracdo para “aprimorar a precisdo do ponteiro”, que conjuga a intensidade de movimento do mouse e a velocidade
de movimento do ponteiro, salientam igualmente a perspectiva sensorial da interface.

10
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Inclusive, a atual incursdo ao ciberespaco’ é condicionada a toda uma série de
conexdes cognitivas que tém a sua raiz justamente nas proposicdes “semanticas” da
GUL E, talvez ndo seja demais afirmar, particularmente a partir desses dois aspectos
(desencadeamento da populariza¢do do computador e extensao sensoria da relacao usud-
rio-méquina) é que se nota o quao importante foi o desenvolvimento da GUI para a pré-
pria constitui¢do do ciberespaco e a perspectiva de mobilidade nele.

Mais ainda, as simulacdes possiveis através das novas tecnologias e até mesmo a
premissa de experiéncias em ambientes de realidade virtual (tal como é concebida no
momento contemporaneo) tém a sua raiz nas injungdes ocasionadas pela transformagao
das subjetividades a partir da percep¢ao da GUI

Quando, nos projetos interativos, o corpo real do espectador funde-se com as
imagens virtuais, amplia-se ndo apenas a sua capacidade de expressdo, mas os
seus limites sensoriais — ndo é so no olho que se forma a imagem, mas no so-
pro, nos gestos e nos movimentos. As interfaces quase invisiveis estabelecem um
duplo fluxo de informagées entre o corpo e os ambientes virtuais tornando-os
progressivamente mais permedveis um ao outro e criando um espago de experi-

éncia comum. Como informagdo, o corpo expande suas membranas de contato e
mistura-se a dados numéricos, imagens, sons (BRUNO, 2001, p.209).

O hibrido do organico e inorganico encontra na GUI um terreno fértil para ger-
minar e, enfim, culminar numa considerdvel parte das fantasias em termos protéticos
que dominam a cena cotidiana. A partir da GUI, o corpo se amalgama ao computador, o
corpo se faz sentir na infosfera, € enfim um corpo interfaceado. Dominar a cena infor-
matica requer, antes de tudo, o facil desempenho diante das interfaces graficas. Manejar
a extensdo do corpo com habilidade por sobre (ou por entre) o espago-informacao €
condic¢do para a mobilidade nas redes as quais o computador se conecta. Estar conectado
¢, em ultima forma, se interfacear com os signos constitutivos do ciberespaco.

O filme Minority Report, (20th Century Fox, 2002), pode ser lembrado aqui: ne-
le é proposta uma interface grafica do usudrio (GUI) visiondria, onde todas as arcaicas
metéaforas de auto-representacdo do computador sdo substituidas por um sistema simbo-
lico bem menos pontuado pela figuracdo de analogias do passado (janelas, pastas, ar-
quivos, lixeiras, ampulhetas, etc.). Neste sentido, o fluxo pela infosfera, a interacdo en-
tre o usudrio e a interface proposta, se dd através de uma forma ndo mais semantica, tal
qual evidenciamos hoje e observada por Johnson (Op. Cit.), mas sim numa relacdo sen-

sorial: quando o policial John Anderton opera o computador, ele projeta todo o seu cor-

" E necessdrio marcar, a disponibilidade em que se encontra a conexdo com a Internet inevitavelmente aproxima o
conceito de espago-informacdo, ou infosfera (que outrora poderia se limitar aos dados armazenados em um hard
disk), e o de ciberespago.

11
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po sobre o “espago-informa¢do” — nao hd mais setas ou sinais que intuem a extensao da
mao do usudrio efetuada pelo uso do mouse, nao ha mais teclado construindo um didlo-
go lingiifstico significativo com o software — ele “danca” com a mdquina, “baila” com
os dados, “rodopia” com as imagens, desdobrando-se num corpo interfaceado. O ator
Tom Cruise, ao interpretar o personagem operando o computador, ora se assemelha a
um regente de orquestra, um maestro, gesticulando performaticamente como quem bus-
ca harmonia, intensidade, andamento; ora se deixa levar como que encantado pelo ritmo
amistoso que se impde pela conexdo de toda a sua corporalidade com a infosfera — é
inegdvel a cumplicidade entre os parceiros.

Essa referéncia poderia ser bastante tutil enquanto metéfora hiperbdlica da hibri-
dacdo homem-maquina observada até aqui, ndo fosse o fato de que a fic¢do cientifica
vive fadada a ser desatualizada pela prépria tecnociéncia® e os avancgos tecnoldgicos
ocasionarem um intermindvel choque entre o real e o possivel. Em verdade, a interface
de Minority Report ja € uma realidade e pode ser conferida em alguns projetos em cur-
s0, como o da empresa italiana iO, intitulado SensitiveWall’ — uma interface gréfica que
permite a selecdo de dados multimidia para visualizacdo a partir de gestos € movimen-
tos das maos perto e ao longo da tela, mas sem chegar a encostar nela, diferentemente
das telas multi-touchscreen, como € o caso da Surface'’.

De qualquer forma, esses novos projetos envolvendo interfaces graficas fazem
intuir o quanto a imbricacdo entre o usudrio € o computador se faz em diversos niveis
(experiéncia sensorial, motora, cognitiva etc.) e numa situa¢cdo de permeabilidade inten-
sa, que se incorpora ao cotidiano do individuo, favorecendo assim a transparéncia dessa
propria caracteristica pervagante. “As interfaces quase invisiveis estabelecem um duplo
fluxo de informagdes entre o corpo e os ambientes virtuais tornando-os progressivamen-
te mais permedveis um ao outro e criando um espaco de experiéncia comum”. (BRU-

NO, 2001, p.209)

Kinect: uma novidade sensorial no acesso de ambientes digitais?
Recentemente, a Microsoft, mesma empresa que desenvolveu a Surface, apre-

sentou um dispositivo periférico do seu console de videogame, o XBOX 360, provisori-

8 Entende-se aqui por tecnociéncia o “modo mais imediato de presenca da imbricacio atual entre ciéncia e tecnologia
que invadiu este universo a partir das suas préteses, simulacdes e da radical artificializagdo da natureza, inclusive a
humana” (TUCHERMAN, 2004).

? http://www.sensitivewall.com.

' http://www.surface.com.
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amente chamado de Protect Natal e batizado definitivamente de Kinect. O gadget se
propde a ‘“‘capturar” os movimentos dos usudrios, tanto quanto “perceber” os espagos
em que se inserem, para dai gerar representacdo dos gestos e assim controlar os dados
na tela. O dispositivo consiste em cameras de video e sensores de profundidade que,
através de sistemas de emissdo e captura de luz infravermelha, permitem o mapeamento
tridimensional de pessoas e objetos, ocasionando, assim, novas possibilidades de intera-
¢do com jogos, menus de musicas e filmes''.

Ultrapassando a plataforma dos games, segundo antincio do préprio Bill Gates'?,
fundador da Microsoft, o sistema operacional Windows 7, ja em uso comercial, é com-
pativel com o Kinect e possibilitard, por isso, novas formas de uso de aplicativos infor-
maticos, 0 que incita que, em muito breve, o trato habitual que os usudrios mant€ém com
a interface grafica esta prestes a sofrer um upgrade.

Claramente, parece que a subjetividade e o aparato cognitivo dos individuos co-
nectados sofrerdo impactos na possibilidade de popularizacdo de aparelhos dotados de
sensores de movimentos especificos como o Kinect. Porém, diante das reflexdes sobre a
relac@o entre corpos, espacgos e tecnologias compiladas aqui, ndo chega a parecer espe-
cialmente que hd uma novidade nessa disposicao. A ldgica perceptiva no trato com a
interface gréafica, de certo, evidencia progressao, no entanto, ndo hd reformula¢do no
que tange o papel que cada instancia ja vinha assumindo desde o desenvolvimento e
ampliacdo da conectividade de uma forma geral.

Em outras palavras, na conjuntura da Era da Conexao, a estrutura perceptiva o-
casionada pelas redes teleméticas, envolvendo af a jogabilidade entre usudrios e interfa-
ces, ja incluia, inexoravelmente, uma representacdo de mundo que ultrapassava as limi-
tagdes fisicas, tanto quanto exprimia um desejo do “além fisico” — o que faz crer que o
Kinect ndo traz nenhuma novidade quanto a isso.

E, talvez, o Kinect seja um dispositivo mais pervasivo e senciente que a maioria
dos seus predecessores, o que apenas confirma a tendéncia de que as novas tecnologias
caminham para essa dire¢do: atravessar cada vez mais a cena cotidiana, de maneira pro-
gressivamente sensoria. Mas, ao contrario do que uma investida superficial pode ense-
jar, o estatuto das relagdes entre corpos, espacos e tecnologias ndo se altera em relagao

ao que ja se observou

" Detalhes podem ser conferidos em http://www.xbox.com/en-us/kinect.
2" Segundo matéria do Gl1, disponivel em http://gl.globo.com/Noticias/Games/0,,MUL1351470-9666,00-
NOVO+WINDOWS+DEIXARA+GAMES+DE+PC+AINDA+MAIS+REALISTAS html
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Ainda, a evolucdo de dispositivos sencientes indiscutivelmente segue a trajetdria
deixada pelo rastro da mobilidade, caracteristica tdo cara ao imagindrio espacial con-
temporaneo. Assim, se confirma que o corpo acompanhard a mente nas incursoes a in-
fosfera, ao invés de se manter inerte sentado na cadeira em frente ao computador. E de
se intuir, a performance corpdrea da navegagao pelo ciberespaco tende a acompanhar o
hiper-estimulado desempenho que tem se tornado comum aos jogadores de videogames.

Enfim, o Kinect provavelmente vai exigir o desenvolvimento de novas habilida-
des do corpo diante dos espacos hibridos ocasionados pela tecnologia senciente que lhe
caracteriza, o que ratifica a ideia de que a interface (mesmo que evoluida) € uma super-
ficie de aproximacao das esferas fisica e virtual, sensivel, acessivel e significativa para

ambas, tal qual a proposicao de Fernanda Bruno (Op. Cit.).

Consideracoes finais

Steven Johnson ja havia anotado que as novas tecnologias deveriam fazer emer-
gir uma linguagem mais genuina para a representa¢do e manipulacido da informagdo em
ambientes informaticos, diversa das metaforas arcaicas, cheias de referéncias a analogi-
as do passado, que pontuaram as primeiras geragdes das GUI (JOHNSON, 2001, p.20).

Destarte, € natural conceber que estd em curso uma pedagogia perceptiva envol-
vendo os agenciamentos entre individuos, lugares e informadtica, que parte dos cursores,
das janelas, dos mouses, passa pela nem tdo consolidada tecnologia touchscreen, e aca-
ba por encontrar as sutilezas da gesticulacao, aproximando-se bastante da visdo futurista
do “ciberpolicial” John Anderton, do filme Minority Report. Como dito mais acima, € a
ficcao-cientifica sendo ultrapassada pela tecnociéncia.

Por outro lado, um passo bem mais largo, e que requereria novas e mais profun-
das reflexdes, estd ligado a um detalhe bastante divulgado do Project Natal, mais que
ainda ndo foi efetivamente oficializado: trata-se do agente inteligente Milo'”. Baseado
na identificagdo de comando de voz, Milo funciona como um dispositivo de inteligéncia
artificial com contornos de um “avatar”, capaz de responder aos designios que lhe sdo
falados, operando, dessa forma, os dados inseridos no ciberespaco.

A eminéncia de implantacao de agentes inteligentes avancados e domésticos, de
natureza assemelhada ao Milo, provavelmente ocasionardo um desmantelamento com-

pleto das relacdes com interfaces como se conhece até o momento. Af sim, a virada de

'3 http://www.youtube.com/watch?v=jcrY vo-1V6 A&feature=related
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um sistema de manipulacdo direta para indireta, implicando uma mediacao tecnoldgica
realizada por inteligéncia artificial, pode efetivamente revolucionar as relagdes que im-
plicam corpos, espacos e tecnologias.

Mas, por enquanto, resta apenas esperar.
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