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METAFORAS, METONIMIAS E OUTRAS VELHAS FIGURAS DE
LINGUAGEM NA POETICA DAS INTERFACES COMPUTACIONAIS

Prof. Dr. Cleomar Rocha, UFG

Resumo

O artigo discute a utilizacdo da metafora e da metonimia na area tecnoldgica, situando
as figuras de linguagem e seu uso na poética da arte tecnoldgica. Descreve o modelo
I6gico de sua utilizacdo — de base funcional e ndo representacional — na concepg¢ao de
metéaforas de interfaces computacionais. Conclui que ainda no anteparo tecnoldgico da
arte a metafora e outras figuras de linguagem se mantém como estratégias poéticas
de expresséo.
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Abstract

The essay discusses the use of metaphor and metonymy in the field of technology,
situating these figures of speech and their uses in the poetry of technological art. It
describes the logical model for their use - from functional and not representational
grounds - in the framing of metaphors for computational interfaces. It concludes that in
the technological shield of art, metaphors and other figures of speech are maintained
as poetic strategies for expression.
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De espacialidades e nominagdes

Nascido de uma metéafora, o termo cibernética deriva do grego Kubernetes, que
significa timoneiro. E, desde ai, uma comparacéo indireta entre a ciéncia que
pretende mimimizar a desordem - a entropia dos sistemas de informacéo - e o
responsavel pela conducdo do navio, por conduzir a nau em um mar. E o
controle dos elementos em meio a uma quantidade enorme de informagdes,
metaforizada na forma de mar, que precisa de um timoneiro para controlar o
timéo ao longo dos caminhos trilhados. N&o por acaso o signo visual de um dos
mais populares navegadores dos anos 1990 era um timdo, e seu nome era
Netscape Navegator. Na mesma logica metaférica de navegacdo surgiram
outros termos, como navegar, navegador, universos liquidos, dentre outros.
Legitimado o uso do recurso linguistico para concepcéao de modelos mentais de
realizacdo de tarefa, novas metaforas s&do assumidas, derivando dai

nominac¢des como desktop e avatar.

Interessante o0 que se da a partir do uso da metéfora, como a afirmacéo de que

podemos estar em varios locais ao mesmo tempo, visto que estamos
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‘navegando” em sites de varios paises distintos, simultaneamente. Esta
afirmacdo encontra um obstaculo técnico ao constatar que ndo somos nos que
vamos até site, mas o site € que vem até a nossa maquina, a partir de
downloads &geis, que descarregam arquivos em nossos computadores. Os

termos sdo usados em seu sentido conotativo, evidenciando a metafora.

Outro recurso bastante usual € a metonimia, principalmente em duas de suas
aplicacdes: a parte pelo todo e o conteudo pelo continente. Dizer que a internet
ndo esta funcionando € comum, no sentido de que um ponto de conexao
especifico, que liga o emissor do enunciado a rede mundial de computador é
gue estad inativa, e ndo a rede. Igualmente, na indicacdo genérica de
localizacdo de uma dada informacéo, apontada simplesmente como “esta na
Internet”. Neste caso ambas as situagdes da metonimia sao verificadas: a parte
- um site ou pégina especifica - pelo todo - por toda a rede - e 0 contetudo — a
informacdo — pelo continente — a Internet, enquanto suporte da informacao,

continente.

Mas o0s recursos linguisticos ndo se restringem a nominagdo, compdem
também paradmetros para projetos, como nas metéforas visuais, como € o caso
do desktop ja mencionado. Metaforas visuais tém sido recurso bastante usado
e recomendado, embora os equivocos sejam tdo ou mais comuns que 0S
acertos. Equivocos inclusive na identificacdo de uma metéfora, em distincédo a

representacao visual.

Ford e Weidermann, seguindo uma posicéo de varios outros autores, afirmam

The use of a metaphor for a site is about bringing people’s offline sensibilities
into the online world. Metaphors can bring interest and a known visual guide to
a site’s navigation. If the metaphor is taken throughout the site, it can also help
to clearly delineate areas and bring direction to their content and dynamic
motion." (2008, 36)

Entretanto, ao ilustrarem o uso da metéfora, os autores identificam néo
exatamente metaforas, mas representacdo do mundo visual, seja em
ambientes em perspectivas tridimensionais que remontam partes de uma casa
(Wwww.nakedcomms.com), um album em que € possivel passar as paginas
(www.archive.bobbywomack.sofake.com) ou mesmo um jornal, que parece

mais fotografia que metafora (www.conceptm.nl).
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Neste aspecto, de indistincdo entre representagdo/simulacdo e metéfora,

Steven Johnson esclarece:

O elemento-chave nessa férmula é a diferenca que existe entre ‘a coisa’ e
‘outra coisa’. O que torna uma metafora poderosa é o hiato entre os dois poélos
da equacdo. As metaforas criam relagcbes entre coisas que sao diretamente
equivalentes. Metaforas baseadas em identidade completa nada tém de
metaforas. (JOHNSON, 2001, 47)

Nem por isto as falsas metaforas deixam de existir. Se a representacéo iconica
dos elementos trazem uma relacdo de proximidade das interfaces com os
usuarios, o uso de metaforas, quando bem aplicadas, pode trazer eficiéncia e
economia simbdlica. A razdo do seu uso pode parecer simples, e de fato o é,

como aponta Shedroff

Metaphors are one way to build a cognitive model (...), and they can be very
powerful in orienting people to help them understand an experience; but they
can be equally disastrous if they aren’t applied well. Metaphors use references
to already know experiences as clues to new ones.? (SHEDROFF, 2001, 102)

Thomas D. Erickson corrobora com a afirmativa, reiterando a benesse do uso

de metaforas como norteador da estrutura para o Usuario

Metaphors function as natural models, allowing us to take our knowledge of
familiar, concrete objects and experiences and use it to give structure to more
abstract concepts.® (ERICKSON, 1990, 66)

Mas a incompreensao do recurso parece notorio, como ja visto nos exemplos
de Ford e Weidermann. Seguramente o uso das metaforas em projetos de
interface buscam uma proximidade entre os elementos comparados, e ndo uma
relacdo de representacdo. As janelas sobreponiveis de Alan Kay em nada se
parecem com as convencionais janelas tidas em nossas paredes, até porque
estas ndo se sobrepdem como aquelas, e mesmo seria impensavel colocar
cortinas nas janelas dos computadores. A metéfora utilizada diz da sintese do
elemento janela, como um espaco que permite a visualizagcdo de outra coisa
através dela. Graficamente as janelas da interface grafica computacional se
assemelham mais a quadros, mas ver através dele ndo € caracteristica do
guadro. A idéa metaforizada ndo consiste, portanto, na forma do objeto, mas

em sua génese funcional.
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E é exatamente na funcdo que se assenta a orientacdo maior na construcéo da
metafora, como esclare Erickson ao estabelecer o passo-a-passo para
concepcao da metafora em interfaces, consistindo em Functional definition;
Identify user’s problems; Metaphor generation; Evaluating interface metaphors;
Amount of structure; Applicatibility of structure; Representability; Suitability to
audience e Extensibility* (1990, 68-72). Verifica-se que o autor sistematiza o
uso da metéafora, deste modo, em relacdo a sua funcionalidade, e ndo em
relacdo a representacao visual, etapa de desenvolvimento do projeto. A base
esta no conceito de realizacdo da tarefa, funcionalidade, como aponta o autor.

Brenda Laurel (1990) defende a metafora na concepcdo de agentes
computacionais, advogando em prol do uso de antropomorfismo, como forma
de manter proximidade com o usuario, tanto psicologicamente quanto
funcionalmente. A agilidade de comunicacgéo e relagdo com o humano é uma
das principais razdes apontadas pela autora, ao indicar formas antropomorficas

para metaforizar um agente computacional.

De maneira ampla, a autora defende o uso de sistemas computacionais como
metafora do teatro. Em Computers as Theatre (1993), Laurel propbe o
desenvolvimento de aplicagcOes a partir da compreenséo da montagem teatral,
tendo este como metafora, ao invés de coisas, objetos. Laurel advoga que a
interface seja projetada como uma arena para o desenvolvimento de uma
tarefa, em que o computador tem um papel, todos os participantes sdo agentes

e o local da encenacéo, a interface, se equivaleria a um palco:

In a theatrical view of human-computer activity, the stage is a virtual world. It is
populated by agents, both human and computer-generated, and other elements
of the representational context. The technical magic that supports the
representation, as in theatre, is behind the scenes. Whether the magic is
created by hardware, software, or wetware is of no consequence; its only value
is in what it produces on the "stage". In other words, the representation is all
there is.® (1993,17)

A interface, como dito, esta de tal modo proxima da metafora que suas
definicdes consideram, de igual modo, este recurso. E preciso reiterar que o
uso metaférico ndo ocorre do ponto de vista representacional — agindo assim
se perde a caracterizagdo do recurso linguistico - mas sim funcional, a partir da

elaboracdo de um modelo mental de realizacédo da tarefa. Esta distingdo entre
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0s aspectos funcional e estético-visual € um ponto bastante intrigante, para o
qual autores como Mullet e Sano (1995) voltam sua atencdo. Os autores
buscam uma medida equilibrada entre a classica dicotomia do design, mas
claramente a visada tem como objeto a interface visual do sistema, e o
estético, 1a, diz mais de ordenacgfes sintaticas que de referéncias semanticas,
este Ultimo a medida da metafora. Se semanticas, a logica da construcéo, o
motor de acionamentos comunicacionais da interface com o usuario € que esta
em causa, no reconhecimento ndo das formas, mas das funcionalidades e
modos de acionamento trazidos e tornados claros via metafora. Todavia,
modelos metaforicos podem estar articulados a modelos representacionais,
perfazendo um conjunto que conduz o usuario a realizacdo da tarefa de modo

mais facil e intuitivo.

Vérios trabalhos em arte, tanto quanto projetos comerciais, usam metaforas
para suas interfaces. Shedroff (2001, 120) identifica Osmose com uma das
mais belas e exitosas experiéncias em realidade virtual, situando a interface
como uma metafora de mergulho. Fato, ndo se trata de uma representacao de
mergulho, com equipamentos e movimentos similares a este ato, mas uma
metafora que mantém a originalidade do mar de informacdo e ambientes
liquidos dos sistemas digitais e interativos. Jeffrey Shaw faz um uso conjugado
de interface fisica representacional e grafica metaférica em seu Legible City.
Enquanto a bicicleta € de fato um equipamento similar a uma bicicleta comum
(apesar de aparentar uma bicicleta, em seus elementos fisicos, h4 uma
adaptacao especifica do modelo, de modo a funcionar como interface fisica), e
sua funcionalidade se assemelhar com a funcionalidade da bibicleta, seja em
seu sistema de manipulacdo e acomodacéo corporal, seja em sua funcéo de
deslocamento e exercicio fisico, a interface gréfica ndo se confunde com o
ambiente que ele metaforiza. Claramente o espaco ndo € Manhattam,
Kalrshure ou Amsterdam, embora a disposicdo e escala relativas dos
elementos na tela se assemelhem com a disposicdo e escala dos elementos

presentes nas cidades metaforizadas.

Neste mesmo sentido o design se desenvolve, tanto nos modelos fisicos, como
0 console de game Wii, da Nitendo, cujo joystick se converte em elementos do
jogo como raquete, volante e outros, a partir de sua manipulacdo e nao pela
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sua conformacdo morfolégica, quanto nos modelos gréficos, como o iPhone,
cuja tela assume varias metaforas visuais. Neste tocante, € notério o
encaminhamento das interfaces fisicas para o eixo metaférico de elementos
fisicos, beirando ou assumindo a representagéo direta — vide dispositivos como
tapetes, volantes, pedais, instrumentos musicais, etc — enquanto as interfaces
graficas buscam uma utilizacdo mais parcimoniosa da representacédo direta,
buscando metéforas mais sutis e elaboradas. Certamente este fato se deve a
caracterizacdo do publico-alvo, os usuarios. Enquanto os dispositivos fisicos
estdo direcionados a usos especificos, como em games e trabalhos em arte
interativa, dispositivos graficos tém publicos mais genéricos, sendo sua
utilizacdo bem mais ampla. Os custos envolvidos também indicam a

abrangéncia das interfaces e suas projetacoes.

Ainda em design, o crescente uso da engenharia semibtica em projetos de
interfaces reitera a engenhosidade e criatividade no uso das metéaforas,
resultando em projetos mais arrojados e interessantes, enquanto que a
engenharia cognitiva, ao buscar um modelo mental ideal e Unico, se depara
muitas vezes com 0 representacional como medida de alcance de éxito.
Metodologicamente, a engenharia semidtica amplia os horizontes projetuais,
assumindo a interface como elemento da comunicacdo, possibilitando ao
designer ndo apenas exercitar o lastro criativo na adocao de solu¢des proprias,
normalmente fundadas no uso da metafora, mas traz também a preocupacédo
semiotica de inteligibilidade, comunicabilidade e intuitividade das interfaces na

realizacdo da tarefa, norteando o usuario quanto ao modelo mental adotado.

Vé-se, a partir da breve discusséo iniciada, que os recursos tradicionais de
larga utilizag&o para produgdo do encantamento - entenda-se a constituicdo da
poética — e/ou da usabilidade de interfaces comerciais, ainda continuam
respondendo aos anseios de artistas e projetistas, a exemplo da metafora e da
metonimia. Certamente estas duas figuras de linguagem ndo estdo sozinhas,
mas sao recorrentes as reflexfes e projetos que as convocam como estratégia

poética.
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Conclusao

Discutir a poética significa verificar como os elementos de um dado produto
cultural foi ordenado, em suas bases constituintes, e deste modo alcancam os
resultados ou sensecdes estéticas (cfe. Aristoteles). Reconhecer a metafora
enguanto elemento poético de desenvolvimento do trabalho requer reconhecer
a instancia mesma da construcdo poeética, seu motor. Neste sentido o artigo
explorou a génese da metafora no discurso poético da arte tecnoldgica, que
ndo se mantém na relacdo da semelhanca, mas no nivel funcional da
experiéncia estética, embora a primeira possibilidade nédo seja de todo
descartada, tdo somente identificada como representacdo ou simulacédo, néo
mais metafora. Contudo, tais aspectos ainda demandam melhores
conformacdes dissertativas e argumentativas, respaldado em uma visada mais
acurada do tema, o que de fato aqui ndo ocorreu. Em outros termos, evidencia-
se, aqui, a tematica, na esperanca de ecos e desdobramentos, quisa novas

conversacdes, em sentido denotativo, desta vez.

! O uso de uma metafora para um site aproveita a sensibilidade off-line das pessoas no mundo on-line.
Metéforas podem trazer interesse e servirem como um guia visual j& conhecido para uma navegac&o no
site. Se a metafora é usada em todo o site, também pode ajudar a delinear claramente areas e trazer
orientacdo e dinamicidade ao seu contetdo. (Traducao do Autor)
2 Metaforas s&o uma forma de construir um modelo cognitivo (...), e elas podem ser muito poderosas em
orientar as pessoas para ajuda-los a compreender uma experiéncia, mas elas podem ser igualmente
desastrosas se nao forem bem aplicadas. Metaforas usam referéncias a experiéncias ja tidas como pistas
E)ara novas expriéncias". (T.A.)

Metéforas funcionam como modelos naturais, permitindo-nos usar conhecimento ja tidos, objetos
concretos e experiéncias e utiliza-lo para dar mais estrutura a conceitos abstratos. (T.A.)
* Defini¢do funcional; identificacdo do problema do usuario; geracdo da metafora; avaliagdo da metafora
da interface; Montante da estrutura; Aplicabilidade da estrutura; representabilidade; adequagado ao publico
e extensibilidade. (T.A.)
® Em um olhar teatral da atividade humano-computador, o palco é um mundo virtual. E habitado por
agentes, tanto humanos como gerados por computador, e outros elementos do contexto representacional.
A magia técnica que d& suporte a representagéo, tal como no teatro, esta nos bastidores. Se a magia é
criada por hardware, software ou wetware ndo importa, o que vale é aquilo que ela produz no "palco". Em
outras palavras, a representagéo é tudo que existe.(T.A.)
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