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Escrito por Steven Johnson, professor e critico cultural, formado em semidtica e
literatura inglesa, que dedica boa parte de sua vida aos estudos sobre tecnologia digital.
O livro Cultura da Interface (Jorge Zahar Editora) leva para o leitor um panorama
histérico sobre como o computador pode transformar a maneira das pessoas
desenvolverem sua criatividade e ampliar a comunica¢do para um numero maior de
pessoas.

Como o livro foi escrito em meados de 1997, fazer uma leitura dele no tempo
em que estamos requer certo desapego a determinados termos ou mesmo assuntos
abordados pelo autor, que atualmente ndo se comenta com tanta veeméncia, mas sim
com certo saudosismo e, a0 mesmo tempo, um alivio em pensar que avangamos € que
tudo aquilo que aconteceu colaborou para o nosso amadurecimento tecnoldgico. No
entanto, o leitor deve ficar atento para o fato de que o livro consegue fazer uma ponte
entre 0 ano de 1997 e hoje, por tratar de possiveis fenOmenos que comecaram naquela
época e acabaram eclodindo em nossa realidade. Em quase dez anos de mudangas, a
tecnologia, através da informdtica com o auxilio da Internet, avancou mais do que
outras ciéncias, se levarmos em consideracdo que um espago de tempo como esse nao
permitiria a outra ciéncia tantos avancos como 0s que ocorreram ao nosso redor com as
novas tecnologias de informacdo e comunicagao.

Para o autor, os usos das analogias contribuem para o melhor entendimento de
assuntos que sao muitas vezes pensados como inatingiveis a cérebros nao-cientistas; ele
consegue, através de uma narrativa leve e carregada de significados, explicar contextos
de avancos tecnoldgicos de modo que qualquer pessoa consegue compreender o que
ocorreu. O autor busca na histéria fragmentos que consigam nortear os leitores e os
facam navegar pelo extenso caminho do conhecimento adquirido.

No livro, o autor procura relatar a evolucdo e o comportamento do novo
mercado consumidor que surge através das novas tecnologias. Constantemente ele faz a
ligacdo de fatos histéricos com os principais tépicos dessa evolucdo, através de areas
ligadas diretamente com a interface e com as quais ele interliga ao mundo real, através
de analogias. Johnson estrutura os capitulos do livro nomeando-os com elementos
caracteristicos da interface: desktop, janela, links, texto e agentes. Em cada capitulo o
autor consegue encontrar pontos entre arte, literatura, informdtica e arquitetura da
informacdo, que, por mais que parecam distantes, conseguem ser Vistos como
momentos de reflexdo e descoberta ao longo da leitura. Ele exprime suas impressoes
sobre 0s pontos e projeta possiveis melhorias que venham a facilitar a interagdo humana
com o computador, com a contribui¢do das artes e de outras ciéncias. As experi€ncias
dos usudrios com a interface, seus erros e acertos, contribuem para uma reflexao sobre a
usabilidade dentro da perspectiva mais simples de seu objetivo: tornar algo simples e
usavel.

Procurar entender a temadtica do livro apenas pela capa torna-se uma tarefa
dificil, porque a0 mesmo tempo em que a interface se faz presente em nosso cotidiano,
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pensar uma cultura que surge através dela passa a ser algo impensado, até o momento
que nos deparamos com o texto desse livro. Cultura da Interface atrai o leitor para um
universo amplo e cheio de ramificagdes inconscientes que se entrelacam dentro da
histéria e que conseguem fazer sentido, mesmo sem ter muito sentido. O leitor acaba se
reconhecendo em certas passagens, por entender que o computador estd tdo proximo de
seu cotidiano que ele ndo para para compreender o que sdo as interfaces e como elas
chegaram ate nés.

O livro nos remete a um tipo de evolucdo tecnoldgica pela qual passaram as
interfaces.Com isso, passamos a compreender melhor por que nos habituamos ao que
temos nos computadores e como € possivel entender os cddigos ndo-verbais “ditos”
pelas maquinas que utilizamos diariamente. O autor afirma que o espago-informacao,
que é este que vivemos, ¢ uma grande realizacdo simbodlica do nosso tempo, e que
passarfamos as préximas décadas nos ajustando a ele. Certamente € possivel concordar
com o autor, uma vez que a todo o momento, 24 horas por dia, sofremos algum tipo de
interferéncia que nos altera e modifica nosso repertério e nos transporta de alguma
forma para um tipo de mudanca continua.

Com o grande boom dos meios de comunicacdo no século passado,
conseguimos, segundo o autor, compreender melhor a relagdo entre a forma e o
conteddo, entre 0 meio € a mensagem, entre a engenharia e a arte. O avango das midias
de analdgicas para digitais ocorre de forma surpreendente e, do contrdrio que ocorria
nas primeiras midias, onde se tinha como compreender o objetivo de cada uma, agora,
com a Internet, perde-se o parametro e é possivel perceber que cada midia tem o seu
lugar e o seu significado a sua maneira, nado cabendo mais nenhum tipo de comparagao.
Para o autor, o design de interface € a “fus@o da arte e da tecnologia” e as interfaces sao
“softwares que ddo forma 2 interacdo entre usudrio e computador”. E assim que as
representacOes graficas conseguem decodificar os zero e uns, de forma que qualquer
usudrio consegue entender e utilizar cada ferramenta.

Inicialmente, o livro apresenta a analogia do desktop que foi transposta para a
interface computacional como metifora para representar o ambiente de escritdrio,
através de uma escrivaninha. Dessa forma era possivel se imaginar uma maior
usabilidade por parte dos usudrios comuns, nao apenas os programadores, pois seria a
partir dai que os computadores pessoais iram despontar.

Em seguida, o autor nos apresenta as janelas; para ele, a histéria da interface
consegue nesse momento ser dividida em duas épocas: “pré-janelas e pds-janelas”. Com
o sistema operacional Windows acontece o desenvolvimento dos computadores pessoais
e o uso das janelas passa a auxiliar os usudrios no manuseio € na organizacdo dos
arquivos. “ (...) A janela tem na verdade pouco a ver com a lembranca de onde alguma
coisa estd, tal como podemos lembrar onde vimos as chaves do carro pela tltima vez
(...)”. Johnson relata sobre as inovagdes que realmente mudaram o modo como usamos
o computador: o mouse, os icones e as janelas. Atualmente utilizamos todas as
ferramentas da interface de forma intuitiva, porque ja nos habituamos aos seus
significados, mas ndo fazemos idéia do qudo surpresos ficaram os primeiros usudrios e
os primeiros programadores que utilizaram essas madaquinas; com certeza para essa
geracdo passada foi uma grande revolucdo na informdtica, que mais tarde também
passou a ser na comunicagao.

Mais a frente o autor estrutura um capitulo sobre os links. Para ele “(...) O link é
a primeira nova forma significante de pontuacdo a emergir em séculos, mas € sé um
sinal do que estd por vir’. Exatamente, pois na Internet encontraremos os hiperlinks,
que seriam um desdobramento dos links, que vao sugerir essa plataforma como uma
nova maneira de escrever e conectar os assuntos de forma coerente e ampla.
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O autor retrata as diversas fases da histéria e das evolugdes dos componentes

citados, até chegar nas interfaces atuais, onde sdo apresentadas as interfaces dos
navegadores e dos sites.
Sao demonstradas ao longo do texto informagdes sobre o navegador Internet Explorer e
alguns dos artificios feitos pela Microsoft para conquistar uma fatia do mercado
consumidor que comecaria a despontar. No filme “Piratas do Vale do Silicio, 1999 ¢
contada toda a histdria entre os gigantes Apple e Microsoft e suas disputas de poder no
inicio da corrida “armamentista” para conquistar mercado e clientes.

O penultimo tépico abordado no livro € sobre texto. Para Johnson, o texto é a
Unica drea que continua estitica, mesmo com o surgimento do hipertexto; desde o inicio
nao se pode pensar a estrutura do computador sem as linhas texto. Apesar da crescente
inclinagdo para a preocupacdo com as interfaces graficas, sempre precisaremos do apoio
do texto para conseguir organizar e rotular o que estamos realizando. Nomear arquivos,
entender icones de programas e outras atividades s6 sdo facilmente empreendidas
porque possuem textos de suporte em suas estruturas. O uso do computador mudou a
forma de pensar e escrever: com auxilio dos editores de texto € possivel pensar e
escrever ao mesmo tempo, sem perder nenhuma idéia e com ganhos de tempo e
agilidade formiddveis.

Por fim, no dltimo capitulo, Johnson versa sobre os agentes, que para ele sao as
pequenas aplicacdes que nos auxiliam nas tarefas didrias. No entanto, com essa
nomenclatura, a primeira vista ndo conseguimos imaginar do que se trata, até ler e
entender, com os exemplos, o que ele estava propondo explicar e discutir. Como
exemplo prético, teremos o agente de ajuda do Microsoft Word, geralmente em forma
de figura animada: ele aparece quando € solicitado e nos auxilia em alguma tarefa que
estamos com dificuldades. Porém, no inicio, esse tipo de recurso nao era muito utilizado
e até hoje sua prética € bastante restrita. No texto, sdo descritos 3 tipos de agentes:
social, pessoal e viajante. O social auxilia o usudrio na busca de conteido dentro do
ciberespaco que é compativel com os gostos do usudrio; o pessoal € o que entra em agcao
para resolver algo de imediato, como o clipe animado do Word; e os viajantes sdo 0s
que procuram dentro ciberespaco novidades que interessem ao usudrio.

Conclusao

Apesar de ter sido escrito a mais de 10 anos atrés, o livro Cultura da Interface,
consegue, mesmo com alguns tépicos ultrapassados, estruturar uma linha do tempo,
através das ferramentas computacionais descritas, que nos faz refletir sobre o que
teremos no futuro. Projetando essa visdo para 10 anos a frente, imaginamos que as
idéias do autor serdo melhor estruturadas e possivelmente serdo solucionadas algumas
controvérsias.

Com os avangos dos programas graficos, das atividades profissionais ligadas a
web e da informética, conseguiremos ter um novo parametro, que passa a ser tragado a
partir das idéias de Johnson; livro propde melhorias e avangos que j4 estdo acontecendo
na atualidade. Todos os assuntos discutidos ao longo do livro sdo de uma riqueza
histdrica incalculdvel e vale a pena conhecer e pesquisar mais sobre o assunto.

Ao final do livro, lendo as conclusdes do autor, passa pela nossa cabeca toda
uma complexa estrutura de desenvolvimento e aprendizagem apresentada, quando ele
conseguiu unir arte € computagdo em um s6 contexto, e de maneira primorosa consegue
preencher as lacunas da nossa defici€éncia sobre pontos importantes que foram
abordados. E apesar das conexdes que pareciam distantes por causa dos temas, acabam
fazendo sentido a medida que nos predispomos a pensar como autor e “viajar’junto com
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ele. Em meio a tudo isso, existe aquele sentimento bom que se tem ao final de um livro,
principalmente, se vemos que ele agrega valor ao que temos em nosso repertério. E
assim, conseguimos encaixar as ‘“pecas”’ e preencher as lacunas que, talvez, nem
tivéssemos percebido, mas que apds ler o livro tudo comeca a fazer mais sentido.
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