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RESUMO

Nossa paisagem comunicacional tem sido ocupada por botbes de comando, mensagens de
sistema, indicadores de progresso, ponteiros do mouse e outras convencdes de interfaces
digitais. Emergentes em textos de natureza diversa, esses recursos semiéticos criados para
mediar experiéncias digitais tém sido explorados na producdo de sentido sobre nossas
experiéncias, em atividades de linguagem diversas. Nesta pesquisa, de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa e base interpretativista, analiso 31 textos, entre pecas publicitarias,
estampas de camiseta, cartazes de protesto, memes, remixes, quadrinhos e cartoons. A
investigacdo foi fundamentada na perspectiva cognitiva da linguagem, por meio da interse¢ao
entre as Teoria da Metafora Conceptual, da Teoria da Metafora Multimodal e da Teoria da
Integracdo Conceptual. Da intersecdo entre essas teorias, foram destacados os conceitos de
esquemas imageticos, estruturas emergentes, compressdes, projecdes conceptuais e
metaforicas, redes de integragdo. Com esse enquadramento, procurou-se responder aos
questionamentos: a) que sentidos emergem de nossas experiéncias digitais?; b) como
metaforas emergentes das experiéncias sdo apropriadas por outros processos metaforicos?; e
C) que recursos semidticos tipicamente digitais sdo remediados em textos multimodais? Que
papéis semidticos assumem nesse novo lugar? Na direcdo dessas perguntas, foram delineados
0s objetivos: a) situar as interfaces digitais no tripé Linguagem/Cognicdo/Cultura, sob escopo
da Linguistica Aplicada; b) identificar projecbes metaforicas, esquemas imagéticos e
dominios conceptuais tipicamente ligados as convencdes de interfaces digitais; ¢) conhecer
possibilidades de uso das convencdes digitais em textos multimodais. Os textos foram
categorizados com a ajuda de modelos do Design de Interacdo e da Ergonomia, e enquadrados
nas dimensdes a) superficies, objetos e entidades; b) metaforas de manipulacdo e acesso; c)
metédforas de processos digitais (salvar, formatar, deletar, desfazer e processo em curso).
Como resultados, destaco: a) as metaforas de “superficie” geram proposicdes emergentes das
relacBes esquematicas entre convengdes sobrepostas e conteddos destacadas por recursos
semioticos que indicam sua ativacdo; b) a metafora “arquivo”, usada para conceptualizar
objetos e entidades, empresta dimensdes propriedades digitais a elementos do mundo fisico,
COmMO pessoas e animais, ou a conceitos abstratos, como amor e rancor; c) acdes emergentes
de manipulagdo e acesso acionam 0s esquemas imagéticos ‘“atracdo” e “compulsdo” e
estabelecem um pacto comunicativo em que uma necessidade de resposta fornece alternativas

limitadas que restringem a producdo de sentidos; d) as metaforas que incluem “processos”



geram estruturas emergentes que integram outras metaforas, como “objetos”, “superficies” e
“manipulacdo”; e) a metéfora “desfazer” atualiza a metafora de “voltar no tempo” para
“desfazer a ultima acdo”; f) a metafora de “processo em curso”, instanciada pelo indicador de
progresso, comprime dimensdes espacotemporais impossiveis de serem mensuradas por
dispositivos fisicos de medicdo do tempo. Esses resultados indicam que a presenca das
convengOes de interface em textos multimodais mobiliza muitas e variadas estruturas
conceptuais. Atribuir sentidos a0 mundo e a nds mesmos por meio de metaforas assume
dimensbes em que as referéncias sdo dadas por um dominio conceptual emergente: o das

experiéncias digitais mediadas por interfaces.

Palavras-Chave: Metéaforas. Interfaces digitais. Convengdes de interface.



ABSTRACT

Our communicational landscape has been occupied by command buttons, system messages,
progress indicators, mouse pointers, and other conventions of digital interfaces. Emerging in
texts of a diverse nature, these semiotic resources created to mediate digital experiences have
been explored in producing meaning about our experiences in various language activities. In
this research, of an applied nature, with a qualitative approach and interpretative basis, |
analyze 31 texts took from advertising pieces, t-shirt prints, protest posters, memes, remixes,
comics and cartoons. The research was based on the cognitive perspective of language,
through the intersection of the Conceptual Metaphor Theory, the Multimodal Metaphor
Theory and the Conceptual Integration Theory. From the intersection of these theories, the
concepts of imaging schemes, emerging structures, compressions, conceptual and
metaphorical projections, and integration networks were highlighted. Within this framework,
we tried to answer the following questions: a) what meanings emerge from our digital
experiences? b) how are emerging metaphors of digital experiences appropriated by other
metaphorical processes? and d) what typically digital semiotic features are remediated in
multimodal texts? Following these questions, the objectives were: a) to situate the digital
interfaces in the Language / Cognition / Culture tripod, under the scope of Applied
Linguistics; b) to identify metaphorical projections, imaging schemes and conceptual domains
typically linked to digital interface conventions; c) to know possibilities of using digital
conventions in multimodal texts. The texts were categorized based on the Interaction Design
and Ergonomics models, and framed in the dimensions of a) surfaces, objects and entities; b)
metaphors of manipulation and access; ¢) metaphors of digital processes (save, format, delete,
undo and process in progress). As results, | highlight: a) SURFACE metaphors generate
propositions emerging from the schematic relations between overlapping conventions and
contents highlighted by semiotic features that indicate their activation; b) ARCHIVE
metaphor, used to conceptualize objects and entities, lends dimensions digital properties to
elements of the physical world, such as people and animals, or to abstract concepts such as
love and rancor; c) the emerging sensation of manipulation and access activates the imagery
schemes ATTRACTION and COMPULSION and establish a communicative pact in which a
need for response provides limited alternatives that restrict the production of meanings; d)
metaphors that include PROCESSES generate emerging structures that integrate other
metaphors such as OBJECTS, SURFACES AND HANDLING; e) the metaphor UNDO



updates the metaphor of “going back in time" to "undo the last action”; f) the CURRENT
PROCESS metaphor, instantiated by the progress indicator, compresses spatio-temporal
dimensions impossible to be measured by physical time measurement devices. These results
indicate that the presence of interface conventions in multimodal texts mobilizes many and
varied conceptual structures. To attribute meanings to the world and to ourselves through
metaphors assumes dimensions in which the references are given by an emergent conceptual

domain: that of the digital experiences mediated by interfaces.

Keywords: Metaphors. Digital interfaces. Interface conventions.
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1 QUAO DIFERENTE SERIA A VIDA COM “CTRL + Z” ILIMITADOS?

Quao diferente seria a vida se pudéssemos desfazer a Gltima acdo que realizamos? Na
imagem a seguir, essa pergunta parece metonimicamente mapear algumas das questdes

motivadoras da investigacdo aqui proposta:

Imagem 1 — Quéo diferente seria sua vida com CTRL+Zs ilimitados?

> A

HOw i

PN W x,~ R
FFERENT would Yoo LIFE Bg
IF YOU HAD UNLIMITED
————

C[ rl ”

Ay e e

Fonte: (CTRL Z cartoon..., 2011).

Por meio da linguagem, é possivel imaginar que uma experiéncia tipicamente digital
se realize no mundo fisico. Nosso sistema conceptual atua de tal forma integrada a nossas
experiéncias cotidianas, que opera construcdes imaginativas como a possibilidade de anular,
uma a uma, da primeira a udltima, acGes posicionadas na linha temporal de um evento
qualquer. Essa possibilidade ¢ manifestada nos textos que serdo analisados nesta pesquisa.

Na ficgdo cientifica, ¢ comum a men¢do a “maquinas do tempo”, dispositivos que
imprimem verossimilhanca ao roteiro por serem capazes de transportar seus personagens a
periodos passados e futuros, construindo uma relacdo de identidade entre tempo e espaco em
que ¢é possivel “viajar no tempo”. Em muitas dessas narrativas, o desejo de reparar uma agao
do passado € a motivacdo para a construcdo desses itinerarios, como no classico do cinema
americano dos anos oitenta De volta para o futuro, do diretor Robert Zemeckis.

Com o desejo por “CTRL + Zs” ilimitados, seguimos perpetuando nossa vontade de
corrigir acdes do passado, mas, agora, usando também nossas experiéncias digitais como parte
de nossas referéncias e projecbes conceptuais, deslocando para esse dominio uma estrutura
emergente consideravel (FAUCONNIER; TURNER, 2008), originalmente criada para que
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pudéssemos aproximar as ac¢Oes digitais daquelas que realizavamos antes do surgimento dos
computadores.

Além das maéaquinas do tempo, funcionalidades digitais emprestam as nossas
experiéncias significagdes, propiciamentos, modos de operar. As proje¢des entre “tempo
digital” e “tempo analogico”, “eventos digitais” e “eventos analdgicos”, entre outras, parecem
estruturar as redes de sentido que atualizam nossas bases conceptuais.

Os textos desta pesquisa sdo representativos de um fendmeno que, acredito, atesta e
reforca uma propriedade constitutiva da linguagem, esse instrumento cognitivo que “[...]
permite a producdo de infinitas representacGes, através das quais 0s sujeitos se conhecem e se
ddo a conhecer, ajustam a situacdo em que se encontram a conhecimentos previamente
acumulados, e criam novos conhecimentos” (SALOMAO, 1999, p. 64).

As tecnologias digitais ndo operaram uma revolugdo na linguagem. Estamos usando as
mesmas estratégias para pensar e nos comunicar. Mas agora temos um dominio conceptual
especifico, de onde emergem sentidos especificos, ligados a experiéncias especificas, que
podemos integrar 0 N0sso sistema conceptual.

Que tipos de estratégias cognitivas temos construido para exercer atividades de
linguagem, tais como, as citadas pela linguista Margarida Salom&o? O que essas escolhas
podem dizer sobre as possibilidades de producdo de sentidos emergentes das experiéncias
digitais? Que sentidos gerados de nossas interacGes digitais emergem em nossas producdes
textuais cotidianas? Séo essas algumas das questdes que pretendo investigar nesta pesquisa.

Essa crenca foi estimulada ao reunir, ao longo dos ultimos anos, quase 400 textos dos
mais variados géneros (publicidade impressa e para TV, clipes musicais, memes, remixes,
quadrinhos, charges, cartazes de protesto, stickers de rua, arte grafica, tatuagens, estampas
para camisetas e canecas, entre outros) que, assim como na Imagem 1, usam esquemas
conceptuais ligados a interacdo digital para pensar e dizer sobre experiéncias cotidianas.

Investigo sentidos emergentes produzidos com as interfaces desktop® e presentes em
31 desses textos, a luz da Teoria da Metafora Conceptual (TMC), da Teoria da Metéafora
Multimodal (TMM) e da Teoria da Integracdo Conceptual (TIC).

! Utilizo o termo desktop para designar a “[...] secdo da interface, da area de trabalho, através da qual o usuério
consegue, usando o computador, interagir com seu sistema operacional.” (HOUAISS, 2013, p. 340). No Capitulo
3, discuto com mais detalhes o que se entende por metafora DESKTOP.
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1.1 Da permeabilidade entre os dominios on-line e off-line

A diluicdo das fronteiras entre os mundos on-line e off-line, indicada por Manovich
(2009), é hoje evidenciada em varias instancias. Em entrevista ao jornal O Estado de S. Paulo,
o pesquisador de midias criticava o uso de termos como “cibercultura”, que pressupdem a
ideia de que o “mundo virtual” se opde ao “mudo real”. Segundo o autor, a “domesticagdo”
do virtual e a sua pervasividade se manifestam de vérias formas em nossa paisagem
comunicacional, ja que “[...] dose diaria de ‘ciberespago’ é tdo grande na vida de uma pessoa
que o termo ndo faz mais muito sentido” (O ESTADO DE S. PAULO, 2009, on-line).

Em 2012, pesquisadores do campo de midias (BRIDLE et al., 2012) cunharam o termo
new aesthetics para se referir a invasdo, no “mundo real”, da linguagem propria dos meios
digitais. Segundo os pesquisadores, “erupg¢des digitais no mundo fisico” sdo um fenémeno
tipico contemporaneo, que ocupa praticamente todas as esferas da vida, da tecnologia ao
design grafico, da moda a publicidade, da cultura bélica a cultura de consumo, da literatura as
noticias.

Uma das formas manifestas da new aesthetics é o uso de elementos visuais préprios
das interfaces digitais, como no caso retratado na Imagem a seguir, em que uma instalacéo

artistica posiciona um ponteiro de interface digital em um ambiente pablico urbano.

Imagem 2 — Banco em formato de ponteiro digital, acionado por GPS

Fonte: Campion (2016).
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Urban cursor € um projeto que usa um objeto habilitado por GPS para facilitar a
interacdo social nos espacos publicos. Com esse objetivo, um banco em forma de ponteiro
digital (ponteiro do mouse em forma de seta) € posicionado em uma praga. Os passantes sdo
encorajados a mover o banco, sentar nele, interagir e testar suas affordances®. Esse ponteiro-
banco, objeto que relne propriedades de objeto fisico e de objeto digital, oferece significacdes
e formas de interacdo que integram elementos conceptuais ligados a interacdo via interfaces
digitais e as experiéncias com espacos urbanos. A légica de apontar com uma seta para uma
regido da tela € transposta para o mundo fisico, onde a acdo de arrastar € realizada sem a
mediacdo dos dispositivos de interacdo digital. Légicas digitais sdo também mapeadas e
integradas ao mundo fisico: o objeto contém um dispositivo GPS que transmite as
coordenadas geogréaficas para o Google Mapas, documentando 0s movimentos no mundo real
e fazendo possivel aos participantes ver, online, como eles movimentam a seta coletivamente.

Fora de seu habitat natural, as interfaces digitais assumem novas significa¢des e novos
propiciamentos, tdo livres quanto dependentes daqueles para os quais foram criados
originalmente. Uma transformacéo que acontece nas fronteiras do contato entre sistemas de
midias distintos, cujas logicas se permutam e se contaminam, em um processo que Bolter e
Grusin (2000) chamaram de remidiacdo: os meios sdo ligados genealogicamente entre si, e a
permeabilidade natural que existe entre os sistemas de midia faz emergir novas relacGes de
linguagem, novas formas de interacdo e um novo cenario comunicacional, seja ele on-line ou
off-line.

Televisdo, cinema, jornalismo, literatura, artes graficas, publicidade, entre outras
areas, tém, cada uma a seu modo, se apropriado da linguagem, das estéticas e das estruturas
conceptuais que emergiram da interacdo mediada pelos computadores. Hoje ndo é mais
necessario estar diante de uma tela digital para lidar com logicas subjacentes a operacdes de
software ou processamento digital de informacdo. O uso de expressdes oriundas do dominio
informético, como “deletar”, “salvar”, “compartilhar”, em nossa fala cotidiana é indicio de
como estamos incorporando sentidos emergentes das experiéncias digitais.

No nivel linguistico, Barton e Lee (2015) também defenderam a ‘“demolicdo da
dicotomia online-off-line”. Os autores discutem a natureza e os principios do que chamam de
“linguagem online”, analisando praticas sociais no contexto de espacos de escrita da internet.

Mesmo defendendo peculiaridades na producgédo e nas formas de interacdo digitais, sugerem

2 Gibson (1986), em abordagem ecoldgica, propds o conceito de affordance para descrever o significado
funcional percebido de um objeto, evento ou lugar em relacdo a um individuo. Ao investigar a percepcéo visual,
o verho to afford foi substantivado para expressar complementaridade entre o ambiente e 0s animais.



20

uma discussdo sobre como a “linguagem on-line” transita entre dominios on-line e off-line da
vida. Para os autores, a ““[...] domesticacdo das tecnologias torna imprecisa a fronteira entre os
chamados mundos online e off-line” (BARTON; LEE, 2015, p. 237).

A presenca das interfaces nos textos, como parte de um enunciado multimodal, € uma
oportunidade para aprofundarmos nosso conhecimento sobre estratégias de producdo de
sentido, ja que as fronteiras entre on-line e off-line estdo cada vez mais diluidas, hibridizando
linguagens fazendo emergir relagdes conceptuais impossiveis de serem imaginadas antes do
surgimento dos sistemas digitais de representacao.

H& pelo menos quarenta anos, desde os anos de 1980, uma grande quantidade de
profissionais de diversas areas de conhecimento tem buscado formas de universalizar o acesso
aos sistemas informaticos. As interfaces digitais, projetadas para popularizar o uso dos
computadores pessoais, aproximaram o processamento digital de informacdo de nossas
habilidades humanas de produzir sentido.

Os sentidos que hoje nds, letrados digitais, processamos quase que de forma
automatica, ao usar um computador para realizar nossas tarefas cotidianas, foram produzidos
em maior ou menor grau, por empresarios, designers, programadores, linguistas, engenheiros,
artistas graficos, entre outros profissionais. Apropriamo-nos desses sentidos de tal forma que
estamos agora 0s usando para explicar experiéncias e eventos cotidianos. Quarenta anos apos
a criacdo das primeiras versdes comerciais de interfaces graficas, o resultado dessa empreitada
multidisciplinar é hoje a pervasividade das logicas e estéticas digitais em nossa vida cotidiana,
e uma forma de perceber a realidade no horizonte de sua digitabilidade (CAPURRO, 2009).

Para Capurro (2009):

[...] o que caracteriza mais profundamente nossa situacéo atual ndo é simplesmente o
fendbmeno da internet ou de algum de seus servigos como ser a World Wide Web ou
correio digital, se ndo mais profundamente a “crenca” como a chamaria Ortega y
Gasset, de que todos os fendmenos podem ser vistos, analisadas, construidos e
manipulados sob a condicao de que possam ser digitalizados. (n. p.).

Nesse sentido, acredito que esta pesquisa, ao investigar textos que usam elementos de
interfaces digitais em sua composicdo multimodal, pode ajudar a compreender quais

estruturas conceptuais forma esse “horizonte de digitabilidade” sugerido por Capurro.
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1.2 Objetivos da pesquisa

Ao emergirem como parte do texto, os sentidos emergentes das experiéncias digitais
sdo reconceptualizados e novos sentidos figurativos lhes sdo atribuidos. Esses textos, acredito,
podem nos indicar que estamos usando metaforas digitais para pensar sobre nossas
experiéncias cotidianas.

A pesquisa desenvolve-se, portanto, na direcdo dos seguintes questionamentos:

a) que sentidos emergem de nossas experiéncias digitais?

b) Como metéforas emergentes de interfaces digitais sdo apropriadas por outros
processos figurativos?

c) Que recursos semidticos tipicamente digitais sdo remediados em textos

multimodais? Que papéis semioticos eles assumem nesse novo lugar?

Em face desses questionamentos, foram tracados 0s seguintes objetivos:

a) situar as interfaces digitais no dominio da linguagem;
b) identificar projecdes metaforicas, esquemas imagéticos e dominios conceptuais
tipicamente ligados as convencdes de interfaces digitais;

c) conhecer possibilidades de conceptualizacdo das convencdes digitais no cotidiano.

O interesse desta pesquisa situa-se, portanto, em conhecer e investigar projecdes
metaforicas originalmente pensadas para sistemas digitais, apropriadas e ressituadas como
dominios fonte na conceptualizacdo de experiéncias cotidianas.

A seguir, apresento estrutura, organizacdo e objetivos de cada capitulo.

1.3 Estrutura da tese

No Capitulo 2, apresento os fundamentos da perspectiva cognitiva da linguagem e
modelos e conceitos ligados a trés teorias filiadas a esse paradigma. A Teoria da Metéfora
Conceptual, aliada & Teoria da Integracdo Conceptual e a Teoria da Metafora Multimodal,
fornece pilares de sustentacdo para a analise e elementos para operacionalizacdo da

investigacdo, tais como, 0s conceitos de projecBes metaforicas, metéforas integradas,
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esquemas imagéticos, redes de integracdo conceptual, metaforas pictdricas, metéforas
multimodais, dominios conceptuais.

No Capitulo 3, busco interlocucdo com areas afins para situar as interfaces digitais no
tripé Linguagem, Cognicdo e Cultura. Apresento, relaciono e discuto pesquisas de diferentes
areas do conhecimento que investigam interfaces digitais. Em um primeiro momento, recorro
ao conceito de polifonia de Bakthin (2003) e a estudos da Engenharia Semidtica para defender
as interfaces digitais como enunciados em que emergem ‘““vozes controversas” em que se
estabelecem relagbes comunicativas entre designers, programadores e usuarios. Em seguida,
relaciono o conceito de “sistemas de midia”, de Brigs e Burke (2004), e o conceito de
remidiacdo, de Bolter e Grusin (2000), para reforcar a perspectiva de interfaces como midias
remediadas. Ainda neste capitulo, discuto as interfaces como um sistema de signos,
explorando o conceito de “convengdes” de Manovich (2001), o que diz Johnson (2001) sobre
a importancia cultural das interfaces digitais, a ideia de sintaxe das interfaces (NOVAIS,
2008), pesquisas sobre interfaces digitais e metaforas conceptuais (COLUSSO, 2014,
COLUSSO et al. 2012; 2013) e defendo as interfaces como um modo comunicacional hibrido,
que atua na multimodalidade dos textos, assim como os modos verbal, imagético, sonoro,
entre outros. Um quarto ponto levantado neste capitulo € a perspectiva da area de Interacao
Humano-Computador sobre a relacdo entre interfaces digitais, metaforas conceptuais e
esquemas imagéticos, para propor um modelo de rede de integracdo conceptual que integre
essas categorias sociocognitivas, além das projecGes metaféricas e dominios conceptuais.

No Capitulo 4, sobre métodos, situo a pesquisa em sua natureza qualitativa de base
interpretativista e apresento os processos envolvidos na selecdo, categorizacdo e analise dos
textos, além de outras questdes emergentes dos procedimentos de investigacao.

Na sequéncia, no capitulo 5, apresento a analise de 31 textos que, em sua maioria,
instanciam metéaforas multimodais compostas entre representacdes de interface e outros
modos, buscando decompor seus sentidos emergentes em redes de integracdo conceptual. No
capitulo 6, destaco os pontos significativos emergentes das analises, no sentido de reforcar os
elementos indicadores de um fendmeno emergente: 0 uso de estruturas conceptuais
emergentes das experiéncias digitais para explicar, definir, pensar sobre experiéncias

cotidianas.
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2 LINGUAGEM E COGNICAO

Esta tese constitui um esfor¢o para compreender um conjunto de textos como sintomas
de um fendmeno emergente, que converge e explicita modos de perceber e dizer sobre o
mundo. Nossas experiéncias digitais estdo cada vez mais arraigadas em nossa cultura letrada,
e 0s sentidos que emergem dessas praticas estruturam um dominio conceptual especifico,
materializado nos textos por representacGes de interfaces digitais: recursos semi6ticos
hibridos que renovam nossa paisagem comunicacional e sdo emergéncias reveladoras da
linguagem como instrumento cognitivo.

Essa ¢ uma habilidade humana que Coulson (2006) chama de “saltos semanticos”, ou
seja, a capacidade de mapear informacdes de dominios de conhecimento diferentes e construir
um sentido emergente dessas informacdes, desde que os interlocutores possuam um pano de
fundo contextual adequado.

Articulo, nesta pesquisa, conceitos e modelos de trés teorias, que se filiam a
Linguistica Cognitiva e que “[...] buscam tanto explicar fenémenos da lingua em termos
semanticos e funcionais, quanto entender a contribuicdo da lingua(gem) para o conhecimento
do mundo” (TENUTA; COELHO, 2018, p. 6). S&o as teorias da Metafora Conceptual, da
Metéafora Multimodal e da Integracdo conceptual. Acredito que a perspectiva cognitiva da
linguagem oferece enquadramentos adequados para a investigacdo desse fenémeno a medida
que toma como objeto de estudo os processos de producdo de sentido.

Por mais que os modos de produzir sentidos subjacentes aos textos aqui analisados
ainda estejam restritos a um contexto particular de nossa paisagem comunicacional, cujas
condicdes de producdo e circulacdo ainda estdo restritas a grupos especificos, entendo que,
mais do que uma brincadeira retorica entre nerds, ou uma estratégia para atrair likes nas redes
sociais, esses textos sdo uma oportunidade de investigarmos emergéncias reveladoras de
nossas capacidades imaginativas.

Assim, busco compreender a contribuicdo desses processos de hibridacdo de
linguagens e sistemas semio6ticos para 0s processos cognitivos. Com o uso das interfaces
digitais nos textos, atuando fora de seu habitat natural, temos a oportunidade de conhecer
principios cognitivos que presidem esses processos de producao, transferéncia e difusdo de
informacdo entre diferentes dominios conceptuais.

Os textos, dentro dos limites materiais dos meios e suportes que os materializam,
sempre acolheram todo tipo de recurso semiético. Como um movimento natural da

linguagem, passamos a integrar representacdes de interfaces digitais em composicoes
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multimodais, 0 que parece se constituir como um incremento em nosSSOS processos de
producéo de sentido.

O movimento que parece se configurar, com essa nova relagdo permeéavel de meios e
midias, € a atualizacdo e hibridacdo de nossas bases conceptuais, ja que estamos comegando a
usar processos de significagdo genuinamente digitais para entender experiéncias “analégicas”
do cotidiano. Estamos ampliando possibilidades de construcéo de significados sobre nossas
experiéncias e sobre nossa relagdo com o mundo.

E nessa perspectiva que apresento, a seguir, conceitos das teorias de base cognitiva
que foram definidos como suporte tedrico desta investigacdo — Metafora Conceptual
(JOHNSON, 2007; 1987; LAKOFF, 1995; 1987; LAKOFF; JOHNSON, 1981; 2002; 2003;
LAKOFF; TURNER, 1989), Integracdo Conceptual (FAUCONNIER; TURNER, 2002) e
Metéafora Multimodal (FORCEVILLE, 2008; FORCEVILLE; URIOS-APARISI, 2009) — e
que, acredito, ofereceram elementos importantes para a compreensdo das relagdes de
permeabilidade entre dominios online e off-line das nossas experiéncias de significacao.

A intersec¢do entre tais teorias € indicada pelos proprios autores. Lakoff, por exemplo,
indica que a sua Teoria dos Modelos Cognitivos ldealizados (LAKOFF, 1987), derivada da
Teoria da Metafora Conceptual (LAKOFF, JOHNSON, 1981), tem como “fonte” a Teoria dos
Espagos Mentais (FAUCONNIER, 1985). Para Lakoff, “[...] 0 que conceptualizamos esta
representado por espacos mentais, havendo ligacbes entre diferentes dominios através de
conectores.” (LAKOFF, 1987 apud FELTES, 2007, p. 116). Esse processo esta na base das
projecdes metafdricas e metonimicas.

Fauconnier e Turner (2008), por sua vez, afirmam que a aproximacdo entre as duas
teorias trouxe para o campo tedrico de investigacdo uma compreensdo mais profunda dos
processos subjacentes a metafora. Aos estudos iniciais sobre metaforas conceptuais, que se
concentraram em mapeamentos entre dominios e seus produtos mais visiveis, 0s autores
propdem o acréscimo de dimensbGes que podem detalhar e repensar o funcionamento e a
operacionalizacdo das metaforas conceptuais.

Este capitulo se desenvolve, em primeiro lugar, com a apresentacdo e discussdo dos
principios e pressupostos da teoria da Metafora Conceptual. Essa teoria, base primaria desta
investigacdo, define as metaforas como um dispositivo cognitivo que usamos para
compreender um dominio da experiéncia em termos de outro. Entre as propriedades das
metaforas conceptuais, destaco a seletividade das projecGes metaforicas entre dominios
conceptuais, a natureza dessas projecdes, a sistematicidade por meio da qual se desenvolvem

e a forma incorporada como se estabelecem. Por fim, apresento o conceito de esquemas
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imagéticos, responsaveis pela estruturacdo de parte importante de nossas relages entre
mundo fisico e sistema conceptual.

Em seguida, discuto a Teoria da Metafora Multimodal, que amplia o escopo
originariamente linguistico da Teoria da Metafora Conceptual e explora a emergéncia da
metaforicidade em textos multimodais, ou as metaforas conceptuais que emergem da relacdo
figurativa entre modos comunicacionais diferentes. As categorias criadas por Forceville
(2008) e Forceville, Urios-Aparisi (2009) séo referéncias essenciais para compreenderemos a
natureza das composicGes multimodais entre textos verbais, desenhos, fotografias, elementos
de design e representacOes de interfaces.

Por fim, recorro a Teoria da Integracdo Conceptual, de Fauconnier e Turner (2002),
que aprofunda e decompde a natureza das projecoes metaforicas entre dominios conceptuais,

esquemas cognitivos e espagos mentais emergentes.

2.1 Teoria da Metafora Conceptual

A Teoria da Metafora Conceptual (TMC) postula que nosso pensamento €
essencialmente metaférico, e que o trabalho figurativo ndo estd situado somente na
linguagem, mas também é responsavel por estruturar nosso sistema conceptual.

A metafora, na visdo cognitiva, consiste, em linhas gerais, no processo de se
fundamentar um dominio conceptual (geralmente chamado de dominio-alvo) em termos de
estrutura conceitual de outro dominio (dominio-fonte). Essa visdo da metafora estd hoje
estabelecida na Linguistica Cognitiva, mas no senso comum, ou até mesmo dentro de outros
campos dos estudos da linguagem e ensino de linguas, ainda persiste a visdo classica das
metéforas entendida como recurso poético ou retorico. A seguir, busco recuperar, em linhas
gerais, a historicidade do conceito, a0 mesmo tempo em que delimito a abordagem da TMC
gue proponho para esta pesquisa.

Estd em Aristoteles a referéncia mais comum ao que se conhece como “perspectiva
classica” da metafora, a quem a maioria dos estudos sobre metaforas atribui a origem da
discussdo sobre figuratividade. E nessa visdo que os precursores da TMC se baseiam para
aproximar e diferenciar suas abordagens. A citacdo mais comumente usada contém
fundamentos do que se mantém da perspectiva classica: “A metéfora consiste em transportar
para uma coisa 0 nome de outra, ou do género para a espécie, ou da espécie para 0 género, ou
da espécie de uma para a espécie da outra, ou por analogia”. (ARISTOTELES, 1966, p. 92
apud SANTAELLA, 2001, p. 303).
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Apesar de a compreensdo das metéaforas ter avancando em uma perspectiva cognitiva,
a “perspectiva classica” ainda persiste no senso comum, ou mesmo em alguns circulos
académicos distantes do paradigma cognitivista. Essa perspectiva retoma, do pensamento
aristotélico ligado a Poética e a Retorica, a ideia de met&fora como recurso retorico e a
associacao da producgdo de metaforas a uma certa “genialidade” do interlocutor: um “dom” de
escolher melhores figuras (tropos) para criagdo artistica e para maior desempenho
argumentativo®.

A perspectiva cognitiva da metafora mantém sentidos ligados a etimologia de “tropo”
da retorica classica. Em grego, “tropo” significa “dire¢do”, “giro”, e ¢ derivado do verbo
“trépo”, ou “girar”’. A Teoria Conceptual da Metafora lida com movimentos de significagao
que ocorrem na projecdo de sentidos entre dominios da experiéncia.

A projecdo de sentidos entre conceitos que sdo em principio diferentes parece ser a
nocdo basica que liga todas as teorias da metafora, da antiguidade classica até hoje. A
natureza da relagdo entre dominios seméanticos foi sendo desenvolvida ao longo dos estudos
sobre metaforas conceptuais. Algumas das relacdes propostas entre dominios sdo: substituicao
(Aristoteles), comparacdo e interacdo (RICHARDS, 1936; BLACK, 1962), e tensdo
(RICOEUR, 2005). A mais recente e mais conhecida, na Teoria da Metafora Conceptual
baseia-se em mapeamentos e projecbes (LAKOFF; JOHNSON, 1981) e compressoes,
estruturas emergentes e esquemas (FAUCONNIER, 1985; FAUCONNIER, TURNER, 2002).

Desenvolvendo-se sob o tripé Linguagem, Cognicdo e Cultura, a TMC instaura na
Linguistica Cognitiva o pressuposto de que a forma como pensamos inclui processamentos
metaforicos. Nossas estruturas conceptuais, emergentes de nossas experiéncias corporeas e de
nossas relacdes sociais, implicam e condicionam nossa forma de compreender o mundo.

Hoje as pesquisas em TMC tém evidenciado que “[...] uma grande quantidade de
linguagem cotidiana e convencional é metaférica, e os significados metaforicos sdo dados por
mapeamentos metafdricos conceituais que, em Gltima instancia, decorrem de correlacdes em
nossa experiéncia incorporada.” (LAKOFF; JOHNSON, 2003, p. 248, traduc&o minha)”.

Lakoff e Johnson identificaram pelo menos quatro pontos em que a TMC se distancia
da visdo classica. Em primeiro lugar, situam o l6cus da metafora no processamento cognitivo

e na forma como organizamos e compreendemos nossas experiéncias, e ndo na superficie do

® Um apanhado de félego sobre as origens e a tradigdo classica da metafora em Aristételes e a virada cognitiva
da Teoria da Metéfora Conceptual estd em Lima (2010).

* Tradugio minha para: “A great deal of everyday, conventional language is metaphorical, and the metaphorical
meanings are given by conceptual metaphorical mappings that ultimately arise from correlations in our
embodied experience.”
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discurso®. A razdo, para a TMC, tem uma base corpérea e experiencial. Outro ponto de
distanciamento esta no fato de que os fundamentos da TMC criticam a afirmacdo de que a
metafora se baseia na semelhanca, e postulam exatamente o contrario: “[...] a esséncia da
metafora ¢ experienciar uma coisa em termos de outra” (LAKOFF; JOHNSON, 2003, p. 5,
traducdo minha®). O terceiro ponto divergente entre os estudos classicos de metéfora e a
TMC é a questdo da literalidade dos conceitos: até mesmo nossos conceitos mais profundos e
mais duradouros — tempo, eventos, causalidade, moralidade e a prépria mente — sdo
entendidos e fundamentados por meio de multiplas metéaforas. Por fim, a arbitrariedade do
sistema de metaforas conceptuais também ja foi contestada empiricamente. O que mostram as
pesquisas mais recentes € que esse sistema — o0 das metaforas — é moldado de forma
significativa pela natureza comum de nossos corpos e pelas maneiras compartilhadas pelas
quais nos percebemos o mundo (LAKOFF; JOHNSON, 2003).

Lakoff e Johnson foram os primeiros pesquisadores a elencar e sistematizar uma
quantidade grande de exemplos de metaforas estruturadas no falar cotidiano. Ratificaram a
concepcdo da metafora como um fendmeno cognitivo-social, e tornaram mais explicita e
palpavel a sua onipresenca na linguagem. Como consequéncia, potencializaram a discussao
sobre como nosso sistema conceitual busca recursos metaforicos para expressar uma
infinidade de conceitos.

Os pesquisadores analisaram uma grande quantidade de expressdes linguisticas para
inferir um sistema conceptual metaforico subjacente a linguagem, que influencia nosso
pensamento e acdo. Com base no trabalho de Reddy (1979), que no ensaio A metafora do
canal investigou como conceptualizamos o conceito de comunicacdo, Lakoff e Johnson
(1981) avancam ao afirmar que as andlises de Reddy sdo na verdade manifestacdes
linguisticas de metaforas conceptuais.

Metaforas conceptuais sdo estruturas complexas, construidas por uma rede de
significados e instanciadas na superficie da linguagem. Para diferenciar as metaforas
linguisticas das metaforas conceptuais, os pesquisadores definiram uma férmula (A é B ou
dominio-alvo é dominio-fonte). Por meio dessa formulacdo, a metafora conceptual “palavras
ou expressdes linguisticas sdo recipientes” (REDDY, 1979) é instanciada na linguagem em

expressdes como “Nao consigo por minhas ideias em palavras.”, ou “O significado ¢ que esta

® H4 outras correntes dentro da TMC que discutem a questdo do l6cus da Metéfora. Vereza (2010), por exemplo,
defende que € preciso ressituar o l6cus da metafora no discurso, € ndo no pensamento ou na linguagem.

® Traducfo minha para: “The essence of metaphor is under-standing and experiencing one kind of thing in terms
of another.”
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nas palavras, bem ai.”, ou ainda “Quando vocé tiver uma boa ideia, tente coloca-la
imediatamente em palavras.” (ZANOTTO et al., 2004, p. 18).

Uma das principais criticas a metodologia de Lakoff e Johnson concentrou-se no fato
de discutirem a formagdo do pensamento metaférico com base em exemplos artificiais e ndo
na lingua em uso. Com o desenvolvimento das pesquisas acerca das metaforas sob o escopo
da Linguistica Cognitiva ¢ da Linguistica Aplicada, “[...] a exclusiva reflexdo impressionista
de metaforas foi superada” (SCHRODER, 2004, p. 243), e o estudo sobre metaforas vem
ganhando contornos cada vez mais diversificados, refinados e complexos.

Em posfécio de edi¢cdo mais recente do livro Metaphors we live by, Lakoff e Johnson
(2003) identificam principios que orientam sua revisdo da TMC, e que se mantém, em certa

medida, nas abordagens da “nova geragdo” de pesquisadores da Metafora.

— As metaforas sdo fundamentalmente conceptuais em sua natureza, a linguagem
metaforica é secundaria.

— Metéaforas conceptuais sdo baseadas na experiéncia cotidiana.

— O pensamento abstrato é amplamente, embora ndo totalmente, metaférico.

— O pensamento metafdrico é inevitavel, ubiquo e, sobretudo, inconsciente.

— Conceitos abstratos ndo sdo completos sem metaforas, ou seja, 0 amor ndo é amor
sem metéaforas de atracdo, loucura, unido, etc.

— Nossos sistemas conceptuais ndo sdo consistentes por completo, ja que as
metaforas usadas para pensar sobre conceitos podem ser inconsistentes.

— Vivemos nossas vidas com base em inferéncias que obtemos de metéforas.
(LAKOFF, JOHNSON, 2003, p. 272-273, traducdo minha)’.

Schrdder (2008) identifica trés diferentes linhas de atuagdo no que considera “primeira
geragdo” de pesquisadores da Teoria Conceptual da Metafora. Em uma das linhas, a qual se
filia no Brasil a propria pesquisadora, as investigacdes buscam uma dinamizacdo da visao
tradicional do mapeamento unidirecional entre 0s dominios cognitivos e estudam estruturas
emergentes de processamento on-line com a teoria da integracdo conceptual de Fauconnier e
Turner (2002).

Em outra linha de atuacdo, abordagens com énfase enunciativa focalizam a
situatividade da metafora (CAMERON; DEIGNAN, 2006; STEEN, 2004) e investigam

metéforas no discurso. No Brasil, pesquisas como as de Vereza (2010; 2016) tém buscando

" Tradugio minha para: “Metaphors are fundamentally conceptual in nature; metaphorical language is secondary.
/ Conceptual metaphors are grounded in everyday experience. / Abstract thought is largely, though not entirely,
metaphorical. / Metaphorical thought is unavoidable, ubiquitous, and mostly unconscious. / Abstract concepts
have a literal core but are extended by metaphors, often by many mutually inconsistent metaphors. / Abstract
concepts are not complete without metaphors. For example, love is not love without metaphors of magic, at-
traction, madness, union, nurturance, and so on. / Our conceptual systems are not consistent overall, since the
metaphors used to reason about concepts may be inconsistent. / We live our lives on the basis of inferences we
derive via metaphor.”
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articulagbes entre as dimens@es linguistica e socio-cognitiva da metaforicidade, revelando
efeitos ideoldgicos da metafora na produgdo de sentidos. Em uma terceira via, trabalhos
incluem uma perspectiva mais cultural e pesquisam variacdes interculturais, seguindo a
proposta de Kovecses (2005), que tratou da questdo da universalidade de metéaforas
conceptuais vis-a-vis dos possiveis efeitos da cultura em sua diversidade.

No cenario brasileiro, além dos trabalhos ja citados, ha pesquisas no campo do ensino
e da aprendizagem de linguas estrangeiras, como as de Paiva (2011), Paiva e Gomes Janior
(2016), entre outras. Na perspectiva intercultural, situam-se trabalhos que focalizam o ensino
e a aprendizagem de linguas estrangeiras, como é o caso do trabalho de Gomes Junior (2016).
O pesquisador investigou a constituicdo de uma identidade metaforica em concepcbes de
aprendizagem de lingua inglesa em estudantes do Brasil e de Hong Kong. Ha ainda, entre
outros, os trabalhos que incluem a multimodalidade como propriedade do processamento
metaforico, com foco na modalidade gestual e seus impactos no debate eleitoral (MIRANDA,;
MENDES, 2014).

A TMC influenciou também parte da investigacdo sobre o papel das metaforas no
desenvolvimento de interfaces graficas digitais (COLUSSO, 2014; COLUSSO et al., 2012,
2013; HURTIENNE, 2011; 2017; HURTIENNE et al., 2015; IMAZ; BENYON, 2007). Esses
trabalhos serdo apresentados e discutidos no préoximo capitulo, quando apresento uma
proposta de rede de integracdo conceptual para as praticas e experiéncias digitais ligadas a
interfaces desktop.

Hoje é possivel localizar um grande nimero de abordagens e areas do conhecimento
que recorrem a teoria inicial proposta por Lakoff e Johnson (1981). A capilaridade e o alcance
da Teoria Cognitiva da Metafora chegam a proporc¢des dificeis de serem mensuradas. Ja em
1999, Gibbs brincava que, em 2039, vao existir mais pesquisadores de metaforas do que
habitantes no planeta.

Acredito que o trabalho com a presenca da metaforicidade tipica dos ambientes
digitais em textos de natureza diversa elucida algumas questbes importantes sobre como
estamos usando significados originalmente pensados para trabalhar, jogar e interagir em
sistemas digitais como dominios fonte de nossas experiéncias cotidianas.

Tais significados emergem nos textos em forma de representacBes de interfaces
digitais e, para operacionalizar a investigacdo, é preciso avangar um pouco mais além dos
mapeamentos propostos originalmente por Lakoff e Johnson (1981) em seus exemplos
artificiais e monomodais (verbais). Ha avancos na TMC nesse sentido, e é sobre esses

desdobramentos que irei tratar a seguir. Em busca de mais nitidez para o enquadramento das
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metaforas digitais, acredito também avancar no sentido de entender como essas metéaforas tém

sido apropriadas como dominios-fonte em outras construcdes metaféricas.

2.1.1 De mapeamentos matematicos a redes neurais

A projecdo de sentidos das operaces metaféricas foi explicada originalmente pelo
mapeamento de elementos de um dominio abstrato em termos de outro, mais concreto. Como
ja mencionado neste texto, Lakoff e Johnson (1981) propuseram uma férmula bésica para
representar esquematicamente o processamento metaférico de base conceptual. Nessa
formula, as metaforas conceptuais sdo estruturadas a partir de dois dominios, fonte e alvo, e
dos mapeamentos entre seus elementos.

A nocdo de dominio mais conhecida esta em Langacker (1987) e seus trabalhos sob o
escopo da Gramatica Cognitiva. O pesquisador propde esse conceito para definir qualquer
area do conhecimento que serve de base a significagdo e que pode ser observada e descrita em
algum nivel de abstracdo. Um dominio pode ser mais abstrato, como “amor” ou “digital”, ou
mais concreto, como “amor materno” ou “interfaces digitais”. Dominios mais abstratos sao
mais generalizados e menos detalhados que os dominios concretos. Dominios conceptuais ndo
sdo estaveis e armazenados na memoria, mas criados em processo, influenciados por
experiéncias recentes e outros fatores contextuais (CAMERON, 1999).

Cada mapeamento representaria um conjunto de correspondéncias entre entidades de
cada dominio. Assim que tais correspondéncias fixadas s@o ativadas, 0 mapeamento projeta 0s
padrdes de inferéncia do dominio-fonte ao dominio-alvo. Nisso, a estrutura do esquema
imagético do dominio-fonte € mapeada de forma coerente ao dominio-alvo (LAKOFF, 1995
apud SCHRODER, 2010).

Essa nocdo de dominios conceptuais influenciou a primeira proposta de Lakoff e
Johnson para as projecdes metaforicas que aconteceriam entre dois dominios da experiéncia.
Mas tanto a férmula A é B (projecdo unilateral entre dominios), quanto a metafora do
mapeamento matematico foram superadas no desenvolvimento dos estudos da metéfora
conceptual. A perspectiva linear do processamento também parece ndo corresponder a
complexidade de operacdes que ocorrem na transferéncia de sentido, e ja foi questionada em
pesquisas em que sdo analisados processamentos on-line de metéaforas.

Na perspectiva discursiva, a formula A é B é criticada por reduzir o papel da forma
linguistica na constituicdo da metafora. Os dominios topico e veiculo (fonte e alvo) tendem a

ser vistos como sistemas semanticos subjacentes a informacdo contextual e pensados ndo de
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forma binaria, mas como um conjunto de caracteristicas que constitui representacdes mais
complexas do conhecimento (CAMERON, 1999).

Na perspectiva cultural, a formula é criticada porque ndo é precisa o suficiente.
KOVECSES (2002) acredita que tal formulagdo sugere, equivocadamente, que um conceito-
alvo inteiro seja compreendido em termos de um conceito-fonte inteiro, quando, na verdade,
apenas alguns aspectos do dominio-fonte sdo localizados, enquanto outros sao apagados.

Lakoff (1995), ao explicar o funcionamento da metafora conceptual “Amor é viagem”,
questiona a existéncia de principios gerais que governariam a) 0 uso das expressdes
linguisticas de um conceito para explicar outro e b) os padrbes de inferéncias sobre
determinado conceito (no caso, “viagem”) usados para pensar sobre outro (“amor’) quando
fazemos uso dessas expressdes linguisticas. Esses principios, segundo Lakoff, ndo se
encontram no sistema sintatico das linguas, nem no seu léxico, mas no sistema conceptual
subjacente. Para Lakoff, ndo € nenhuma palavra em especial que constitui a metafora “Amor ¢
viagem”, mas sim 0 mapeamento ontoldgico do dominio-fonte para o alvo. Nessa perspectiva,
a linguagem tem papel secundario, e 0os mapeamentos cogntivos assumem papel principal,
uma vez que é o mapeamento que licencia 0 uso de expressdes do dominio-fonte e que
estabelece os padrdes de inferéncia para os conceitos do dominio-alvo.

Essa perspectiva linear, que entende o sistema conceptual subjaecente ao linguistico, é
questionada em trabalhos mais recentes. Cameron (1999) entende as articulacdes cognitivas e
pragmaticas de forma interconectada e mutuamente responsaveis pela natureza dos
mapeamentos metaforicos e pela emergéncia dos elementos nos dominios, e aponta uma
tendéncia que tem se consolidado nas pesquisas em Linguistica Aplicada, que é ver 0s
dominios alvo e fonte (tdpico e veiculo) como formas superficiais de sistemas subjacentes de
informacao conceputal.

Schrdder (2008, p. 41), nesse sentido, cita Leezenberg (2001) e Melo Moura (2005),
que ilustram em suas pesquisas como “[...] a expressdo linguistica ndo pode ser considerada
como logicamente posterior a estrutura conceptual: lingua e estrutura conceptual interagem de
forma bidirecional, uma vez que fatores linguisticos e conceptuais sdo mutuamente
dependentes no uso da metafora”.

A metéafora do mapeamento matematico foi a primeira op¢édo de Lakoff e Johnson para
explicar as correspondéncias sistematicas entre os dominios conceptuais no processamento da
metafora. Posteriormente, essa metafora foi considerada inadequada porque mapeamentos
matematicos permitiam a visualizagdo de novas entidades no dominio-alvo, como costuma

acontecer com as metaforas conceptuais. A metafora do mapeamento foi, entdo, substituida
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pela metafora da projecdo, uma referéncia ao projetor de slides. O dominio-alvo é visto como
um slide inicial no projetor, e a projecdo metaférica como o processo de inserir um novo slide
em cima do primeiro, adicionando a estrutura da fonte ao alvo. Com essa metéfora, foi
possivel visualizar as projecBes metaforicas adicionando entidades e relagdes extras ao
dominio-alvo, além de permitir a descoberta de que a estrutura dos esquemas imagéticos e as
inferéncias precisam ser “preservadas” pelas metaforas.

A metafora da projecdo permitiu também explicar a estrutura dos esquemas imageéticos
como imagens primitivas e esquematicas que estruturam imagens mais ricas no dominio-alvo.
Mas introduziu outro problema, ja que com a ideia de projecdo ndo € possivel visualizar a
questdo da seletividade dos mapeamentos: algumas partes do dominio de origem ndo sdo
mapeadas para o dominio-alvo (LAKOFF; JOHNSON, 2003). As projecOes sdo sempre
parciais, realcam determinados elementos e ndo outros. Se fossem totais, um conceito seria,
de fato, o outro e ndo simplesmente entendido em termos de outro.

Mesmo com esse detalhe em relacdo a seletividade, a metafora das projecdes parece
prevalecer sobre a dos mapeamentos, por estar mais proxima da perspectiva de que séo
padrdes de inferéncia que se projetam entre dominios fonte e alvo.

Ainda em relacdo a natureza das projecdes, na proposta original da TMC, as metaforas
conceptuais foram categorizadas pela natureza de seus mapeamentos: estruturais, ontolégicos
e orientacionais. Nas metaforas estruturais, 0s mapeamentos sdo realizados entre conceitos
culturalmente sedimentados. Os mapeamentos transferem padrdes de acdo de uma area
definida para outra, como a construcdo “Tempo € dinheiro”, por exemplo, que gera outras
metaforas, como “Tempo é recurso”, ou “Tempo é mercadoria valiosa”, e estdo ligadas a
construcdes como “dever”, “investir”, “pagar”, “dividir”, “desperdicar”, “custar”, “ter”, entre
outras.

Metéaforas orientacionais referem-se a conceitos que, por meio de uma referéncia a
uma direcdo ou a um local, aplicam relagdes espaciais aquelas ndo espaciais, como nos pares
conceituais  “Em  cima/embaixo”,  “Dentro/fora”,  “Frente/atras”,  “Fundo/raso”,
“Central/periferia”. As projecdes dessa natureza nao sdo arbitrarias, tém uma base em nossa
experiéncia fisica e cultural, e podem variar de uma cultura para outra.

Uma questdo importante para Lakoff e Johnson, ao desenharem o conceito de
metaforas orientacionais, é a coeréncia cultural. A TMC defende que os valores mais
fundamentais em uma cultura serdo coerentes com a estrutura metaférica dos conceitos
fundamentais dessa cultura. Os autores elencam, entéo, valores culturais da nossa sociedade

que sdo coerentes com nossas metdforas “Em cima — embaixo” e cujos 0postos ndo sao
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coerentes: “Mais ¢ melhor” e “Maior é melhor” sdo coerentes com “Mais é para cima” e
“Bom é para cima”; “Menos ¢ melhor” ¢ “Pequeno ¢ melhor” ndo sdo expressdes coerentes.
Exemplos como esses demonstram que “[...] nossos valores ndo sdo independentes, mas
precisam formar um sistema coerente com os conceitos metaforicos pelos quais vivemos”
(LAKOFF; JOHNSON, 1981, p. 22, tradugdo minha)®.

As metéforas ontoldgicas interligam experiéncias com coisas do mundo fisicamente
perceptivel, ou seja, com experiéncias nao fisicas, para tratar essas Ultimas também de modo
perceptivel (SCHRODER, 2004). Segundo Lakoff e Johnson (1981), nossas experiéncias com
objetos fisicos e substancias ddo bases adicionais a compreensdo. S&o transferéncias
ontoldgicas aquelas em que acontecimentos, atividades, emogdes ou ideias sdo moldados em
entidades ou substancias. Exemplos de metafora ontolégica sdo “A mente ¢ uma maquina” e
“A mente é uma entidade”. Também costumamos conceptualizar os computadores como
pessoas, quando afirmamos que eles ndo nos permitem realizar alguma agédo. “O computador
nao me deixa imprimir’, ou “O computador ndo estd respondendo”. Nesse caso, 0s
mapeamentos ontoldgicos operam por personificacdo, talvez a mais ébvia das metaforas
ontologicas (LAKOFF; JOHSON, 1981).

Lakoff e Johnson substituem, progressivamente, essa categorizacdo pela nogdo de
esquemas imageéticos, conceito caro a TMC contemporanea e que sera explorado mais
adiante. Por hora, importante marcar que, em se tratando da natureza dos mapeamentos e
projecdes, Lakoff e Johnson (2003) postularam a inferéncia como 6rgdo central (coracdo) das

metaforas.

O coracgdo da metéfora é a inferéncia. A metafora conceitual permite inferéncias nos
dominios sensério-motor (por exemplo, dominios do espago e dos objetos) para
serem utilizadas para extrair inferéncias sobre outros dominios (por exemplo,
dominios do julgamento subjetivo, com conceitos como intimidade, emocGes,
justica, etc.). Porque argumentamos em termos de metafora, as metaforas que
utilizamos determinam muito sobre como vivemos nossas vidas. (LAKOFF;
JOHNSON, 2003, p. 244, traducéo minha)®.

Atualmente, os autores concentram-se no desenvolvimento de uma teoria neural da
metafora, e seus estudos corroboram a ndo linearidade das projecfes metaforicas. As

pesquisas sob essa nova perspectiva tém demonstrado que, por meio de conexdes neurais, 0S

® Tradugdo minha para: “Our values are not independent but must form a coherent system with the metaphorical
concepts we live by.”

% Tradugdio minha para: “The heart of metaphor is inference. Conceptual metaphor allows inferences in sensory-
motor domains (e.g., domains of space and objects) to be used to draw inferences about other domains (e.g.,
domains of subjective judgment, with concepts like intimacy, emotions, justice, and so on). Because we reason
in terms of metaphor, the metaphors we use determine a great deal about how we live our lives.”
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dominios sdo ativados e processados ao mesmo tempo. Pensar metaforicamente ndo é uma
opcéo, isso simplesmente acontece porque o0 processamento cognitivo é totalmente ligado a
nossas experiéncias no mundo. No0ssos conceitos sensério-motores surgem de nossas
experiéncias sensdrio-motoras (como mover-se no espaco, manipular objetos, etc.), e é assim
que criamos e compreendemos as metaforas (LAKOFF; JOHNSON, 2003).

Das experiéncias sensoriais ligadas a navegacdo digital, processo em que estdo em
atividade “[...] mecanismos cognitivos dindmicos, absorventes, extremamente velozes, frutos
de conexdo indissolavel, inconsutil, do corpo sensdrio-perceptivo a mente (SANTAELLA,
2004, p. 132), formam-se novas metaforas e novos esquemas imageéticos, como as que iremos
conhecer nesta pesquisa. A experiéncia cognitiva, cinestésica e sensorial criada com as
interfaces digitais atualiza nossas estruturas conceptuais e inferéncias sensorio-motoras, que

sdo Uteis para a atualizacdo de nossas bases materiais.

2.1.2 Projec0es seletivas, sistematicidade e metaforas incorporadas

Se para Aristoteles a metafora se baseava na semelhanca entre os tropos semanticos,
para a TCM, o que torna uma metafora poderosa é justamente a diferenca entre os dominios
conceptuais envolvidos nas projecdes metaforicas. A metaforicidade é baseada ndo na
semelhanca, mas em correlacdes entre dominios emergentes de nossas experiéncias, que dédo
origem as semelhancas percebidas entre os dois dominios da metafora (LAKOFF;
JOHNSON, 1981). Segundo a hipotese de interacdo de Black, “[...] ndo é a similaridade que
nos autoriza a criacdo metaforica, mas é a propria metafora que cria a similaridade” (BLACK,
1962 apud LIMA, 2008, n. p.).

Esse processo de “criar similaridade” entre dominios de experiéncia diferentes, por
meio dos mapeamentos e projecoes, revela a natureza parcial dos mapeamentos metaféricos
(LAKOFF; JOHNSON, 1981), em que somente uma parte de um dominio é projetada em
outro dominio. Os mapeamentos sdo realizados para se criarem semelhancas, mas apenas
entre 0s elementos que sdo realcados. Esse processo esta relacionado a natureza do contexto
de interacdo. Se os mapeamentos fossem totalmente correspondentes, um conceito seria, de
fato, o outro, e ndo simplesmente entendido em termos de outro. As projecdes acontecem
justamente para que apenas alguns elementos sejam realgados.

Na perspectiva cognitivo-discursiva, esse movimento tem sido entendido como

intencional (VEREZA, 2010). N&o que 0s mapeamentos sejam intencionais, porgque s&o
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inconscientes, mas, por estarem ligados a visdes de mundo, formas de perceber a realidade,
acabam por revelar preconceitos, visdes politicas, etc.

Uma distingdo conceitual com importantes implicacbes metodoldgicas € a distingdo
entre metéaforas conceptuais e metaforas linguisticas (ou multimodais). Metaforas conceptuais
sdo abstracdes, sintetizam projecoes metaforicas gerais entre dominios e estdo localizadas em
uma camada mais profunda do pensamento. As metaforas linguisticas sdo a por¢do material
da metafora. Essa distingdo foi proposta inicialmente por Lakoff (1992), que diferencia
“metafora” de “expressao metaforica”. O primeiro conceito corresponderia ao mapeamento
entre dominios do sistema conceptual e o0 segundo as expressdes linguisticas (palavras, frases
ou sentenca), que sao a realizacdo de superficie do map dominios (LAKOFF, 1992).

Mais adiante, Lakoff e Johnson (2003) esclarecem que:

Metafora € um fenémeno natural. A metafora conceptual é uma parte natural do
pensamento humano, e a metafora linguistica ¢ uma parte natural da linguagem.
Além disso, quais metaforas que temos e o que significam dependem da natureza
dos nossos corpos, das nossas interagdes no ambiente fisico e das nossas praticas
sociais e culturais. Toda questdo sobre a natureza da metafora conceptual e seu papel
no pensamento e na linguagem é uma questao empirica. (p. 247, traducdo minha)™.

Metaforas linguisticas ndo podem ser encaradas como cenario em que as
representacdes cognitivas sdo evocadas ou instanciadas (VEREZA, 2010), e também néo
podem ser consideradas como logicamente posteriores a estrutura conceptual: “[...] lingua e
estrutura conceptual interagem de forma bidirecional, uma vez que fatores linguisticos e
conceptuais sio mutuamente dependentes no uso da metafora” (SCHRODER, 2008, p. 40).

Uma evidéncia de que as metaforas organizam nossa forma de pensar e agir e,
portanto, da inseparabilidade entre cognitivo e social como principio da TMC, esta
exatamente na sistematicidade subjacente aos sistemas metaféricos conceptuais. Muitas
pesquisas ja discutiram a coeréncia com a qual conceptualizamos nossas experiéncias
cotidianas, demonstrando como uma mesma metafora conceptual pode se instanciar em
muitas e diferentes metaforas linguisticas.

Conceitos sdo estruturados por metéaforas — esquemas fundamentais que apresentam
uma sistematicidade dependente dos contextos (historico, social, cultural, tecnoldgico,

pedagdgico) em que emergem. A sistematicidade das metaforas consiste em compreender

1% Tradugéio minha para: “[...] metaphor is a natural phenomenon. Conceptual metaphor is a natural part of
human thought, and linguistic metaphor is a natural part of human language. Moreover, which metaphors we
have and what they mean depend on the nature of our bodies, our interactions in the physical environment, and
our social and cultural practices. Every question about the nature of conceptual metaphor and its role in thought
and language is an empirical question.”
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conceitos em termos de outros. Nossos esquemas (ou conceitos) sdo formados em uma cadeia
que liga significagdes e agdes: “[...] 0 conceito é metaforicamente estruturado, a atividade é
metaforicamente estruturada, a atividade é metaforicamente estruturada, e, consequentemente,
a linguagem ¢ metaforicamente estruturada.” (LAKOFF; JOHNSON, 1981, p. 5, tradugéo
minha)™.

As projecdes entre dominios conceptuais séo realizadas entre conceitos culturalmente
sedimentados. O que torna nossa experiéncia coerente é exatamente essa sistematicidade. Ela
auxilia a produgdo de inferéncias que estabelecem correspondéncias entre uma éarea de
experiéncia ja deduzida conceitualmente e outra ainda ndo estruturada. E consequéncia da
sistematicidade das metaforas que as pessoas passem a considerar real o que é metaférico e
que percam de vista caracteristicas fundamentais da nog@o que a metafora pretende explicar.

Schrdder (2004) explica outras dimensdes da sistematicidade das metaforas. Segundo

a pesquisadora:

[...] nosso conceito da realidade, por fim, pode ser entendido como acumulacdo e
representacdo de conceitos metaféricos que, por sua vez, sdo compostos de camadas
e estratos de varios outros conceitos metaféricos, que representam metaforas
basicas. Assim, metaforas mais complexas tém raizes nessas mais profundas, como a
orientacdo espacial, que corresponde, por exemplo, ao conceito “edificio” na frase:
“Estes pontos sdo centrais para o nosso argumento ¢ formam os pilares fundamentais
para tudo em seguida.” Desta forma, os autores trabalham metaforas conceituais
como TIME IS MONEY, IDEAS ARE PEOPLE, THEORIES ARE BUILDINGS
ou LIFE IS A GAMBLING GAME etc., desconstruindo-as para revelar as metaforas
particulares integradas. (SCHRODER, 2004, p. 241).

Uma consequéncia da sistematicidade das metaforas seria a incorporagdo de
experiéncias “[...] elaboradas cognitivamente, a partir de outras ja existentes no nivel
conceptual” (VEREZA, 2010, p. 205). As metaforas incorporadas estabelecem uma ligacéo
direta com as emocdes e os padrdes profundos de comportamento. Nessa perspectiva, 0
processo de estruturacdo de uma metafora conceptual seria realizado via “superposicao” de
experiéncias. Aquelas experiéncias ja incorporadas linguisticamente determinariam a
metaforicidade com que outras experiéncias sdo conceptualizadas. Metaforas conceptuais ndo

seriam “propriedade” de um individuo, mas fariam parte de um:

! Tradugo minha para: “The concept is metaphorically structured, the activity is metaphorically structured, and,
consequently, the language is metaphorically structured.”
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[...] inconsciente cognitivo coletivo, mantendo uma relagéo de determinagdo mutua
com a cultura e com a lingua. Usos de linguagem metaforica seriam, quase sempre,
“licenciados” por metaforas conceptuais. O que antes era visto como uma metafora
no nivel da linguagem em uso, passou a ser abordado como uma evidéncia ou marca
linguistica de uma metafora conceptual subjacente. (VEREZA, 2010, p. 205).

Para Johnson (1987), a producéo de sentidos emergente de projecGes metaforicas se da
entre dominios mais abstratos para 0s mais concretos. Nossos movimentos corporais Sao
estruturados na interacdo com aspectos fisicos da experiéncia, e essa estrutura pode ser
projetada pela metafora em dominios abstratos. Os fundamentos da compreensao incorporada
e imaginativa sdo organizados no que Johnson chama de tipos de estrutura imaginativa:
esquemas imagéticos e projecGes metaforicas. As projecdes, como vimos, Sa0 responsaveis
por criar padrdes de inferéncia entre os dominios conceptuais. Os esquemas imagéticos, como
veremos a seguir, sdo padrdes ligados a nossas experiéncias corporeas, estruturas abstratas
que compreendemos repetidamente “[...] em milhares de percepgdes e atividades que
experimentamos todos os dias” (JOHNSON, 1987, p. xiv, tradugdo minha)'2. A seguir,
apresento fundamentos do conceito de esquemas imagéticos, nocdo cara para a
operacionalizacdo das analises desta pesquisa.

Na TMC, o que conta como concreto e incorporado € qualquer coisa que pertenca ao
que € experimentado por meio da percepcgéo sensorial e das habilidades motoras (JOHNSON,
1987). Mas, como pensar em experiéncias concretas quando estamos lidando com
figuratividade dos sistemas digitais? Como veremos com mais profundidade no Capitulo 3,
toda nossa experiéncia com ambientes digitais é metaforizada. Interfaces digitais, pensadas
para representar o processamento digital de informacdo, emprestam seus significados a

dominios da experiéncia cotidiana.
2.1.3 Esquemas imagéticos

Esquemas imagéticos tém se revelado como fundamentais para entender como as
metaforas sdo intrinsecamente ligadas a experiéncias corpdreas e socialmente construidas.
Esse conceito vem se desenvolvendo na Linguistica Cognitiva em um esforco por definir as
estruturas primarias de nossos processos de producdo de sentido.

A nocdo de esquemas € cara a Linguistica Cognitiva de um modo geral. Rumelhart e
Ortony (1977) os definem como conceitos organizados em estruturas mentais, abrangendo

uma série de conhecimentos significativamente inter-relacionados, dependentes do sujeito que

12 Tradugio minha para: “{...] repeatedly in thousands of perceptions and activities we experience every day.”
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0s observa e das relagdes que estabelece com o contexto. Um esquema pode incluir outros e
variar em graus de abstracdo. Incluem informacdes sobre conceitos (ex. “computador”),
atributos dentro de conceitos (ex. “modelo do computador”), conceitos e contextos
particulares (ex. ‘“computadores, internet e cibercultura”), conceitos especificos e 0
conhecimento basico geral (ex. “hackers, antivirus, spam, placa de video, monopdlio de
software, etc.”), relagdes causais (ex. “desligar o computador sem salvar provoca perda de
informagdes”), entre outras. Esses conhecimentos servem de base aos esquemas para a
extracdo de inferéncias em novas situacées. Um esquema é, portanto, uma estrutura coerente e
integrada, e ndo um grupo de tracos.

O significado proposto por Johnson (1987) e Lakoff (1987) para esquemas imageéticos
difere de aspectos importantes do significado padrdo nas ciéncias cognitivas do final da
década de 1980. A principal diferenca, apontada de forma analoga por ambos os
pesquisadores, € o0 sentido ndo proposicional dos esquemas imageticos. Diferente de
esquemas, frames ou scripts, 0s esquemas imagéticos ndo sdo imagens concretas ou imagens
mentais; sdo estruturas “esqueléticas” que organizam essas representacoes mentais. O nivel
em que essa organizacdo ocorre € mais geral e abstrato do que aquele em que formamos
imagens mentais particulares.

A nocdo de granulagdo, que tem origem na psicologia Gestéaltica, € importante para
diferenciar esquemas cognitivos de esquemas imageticos. A granularidade (grau de nitidez,
definicdo) de um esquema depende das caracteristicas que carrega das estruturas que ele
categoriza. Mas esquemas imagéticos, como formas primitivas, ndo podem ser decompostos.
Lakoff (1987) explica essa distincdo, diferenciando 0s niveis basicos e primitivos da

experiéncia. Segundo ele:

[...] gestalts para formas gerais (como a forma de um elefante, ou girafa, ou uma
rosa) sdo relativamente ricos em estrutura. Ainda assim, eles ocorrem de forma
preconcebida como gestalt, e embora seja possivel identificar sua estrutura interna, o
todo parece mais basico que as partes. (LAKOFF, 1987, p. 270, traducéo minha)*.

Esquemas estariam em um nivel basico da experiéncia, que é um nivel intermediario.
Esquemas imagéticos, por sua vez, sdo principios mais elementares da experiéncia humana e
ndo podem ser decompostos. Suas “gestalts experienciais” ndo sdo arbitrarias e nem formas

sem consisténcia, sem estrutura interna. Ainda assim, tal e qual os esquemas cognitivos,

13 Tradugdo minha para: “Gestalts for general overall shapes (e.g., the shape of an elephant or a giraffe or a rose)
are relatively rich in structure. Still, they occur preconceptually as gestalts, and although one can identify internal
structure in them, the wholes seem to be psychologically more basic than the parts.”
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também geram coeréncia, estabelecem unidade e restringem nossa rede de significados
(JOHNSON, 1987).

Segundo Lakoff e Johnson (1981), nossas experiéncias com objetos fisicos e
substancias fornecem bases adicionais a compreensdo. Usamos metaforas para compreender
eventos, acOes, atividades e estados em termos de objetos e entidades. Essas estruturas
conceptuais nos fornecem vinculos com aspectos da interacdo humana com o mundo e nos
permitem operagdes como referir, quantificar, identificar aspectos, identificar causas,
estabelecer metas e motivar acdes (LAKOFF; JOHNSON, 1981).

Dessa interacdo com o mundo fisico, emergem as estruturas ndo proposicionais que,
ainda que possam ser expressas propositalmente, sdo diretamente recorrentes de nossa
experiéncia corporea; dai dizer que esquemas imageticos sdo corporificados. Da nossa relacéo
com objetos e superficies, estabelecemos relacbes como “dentro e fora”, em que a pele, por
exemplo, é o limite entre essas duas concepc¢des. Por meio da nossa relacdo corporea e da
nossa percepgdo visual do ambiente, compreendemos o que esta “Em cima” e 0 que esta
“embaixo” de nds, ou 0 que estd “perto” e o que esta “longe”, ou ainda os recipientes que
estdo “cheios” ou “vazios”.

Ha uma logica subjacente a todo esquema imagético, materializada em padrbes e
estruturas recorrentes, que conduzem nossas experiéncias e orientam a construgdo dos
significados (JOHNSON, 2005). Dessas relacdes esquematicas entre os dominios da
experiéncia emergem extensdes metaféricas culturalmente determinadas. Do esquema “em
cima-embaixo”, por exemplo, construimos noc¢des como “bom é para cima, ruim é para
baixo”’; “mais é para cima, menos é para baixo”; “felicidade é para cima, tristeza € pra baixo”;
“racional é para cima, emocional é pra baixo”.

Johnson (1987) destaca o carater dinamico dos esquemas imageéticos e 0s concebe
como estruturas para organizar nossa experiéncia e compreensdo. Como padrdes de
experiéncia, existem para manter a ordem de nossas acoes, percepcdes e concepgdes. Eles dao
forma e regularidade a nossas atividades, e emergem como estruturas significativas,
principalmente no nivel de nossos movimentos corporais, através do espaco, da nossa
manipulacdo de objetos e das nossas interacdes perceptivas (JOHNSON, 1987).

Um esquema imageético ndo é uma forma que preenchemos com nossas experiéncias.
Nao ¢ um recipiente que pode ser preenchido por informagdes perceptivas. “Ao invés disso,
ele deve ser relativamente maleavel, de modo que possa ser modificado para adequar-se a

muitas situacdes semelhantes, e a0 mesmo tempo diferentes, ao apresentarem uma estrutura
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subjacente recorrente” (JOHNSON, 1987, p. 29, tradugdo minha)**. Sdo padrdes de referéncia
que influenciam nosso modo de pensar, de analisar e de imaginar.

Hampe (2005, p. 1-2) apresentou caracteristicas gerais dos esquemas imagéticos,
condensadas da defini¢do original dada por Johnson (1987, p. 29):

a) possuem bases experienciais corporificadas e, por isso, sdo diretamente
significativos;

b) emergem como estruturas pré-conceituais e ndo proposicionais decorrentes das
interagdes humanas com o mundo de das relacfes de percepcdo com 0s objetos desse
mundo;

c) capturam contornos de experiéncias sensoOrio-motoras e integram informacgdes
multimodais em gestalts altamente esquematicas ligadas a diferentes modalidades
perceptivas (visual, auditiva, tatil e vestibular);

d) existem como padrdes continuos e analdgicos abaixo do nivel da consciéncia,
anterior e independentemente de outros conceitos;

e) como gestalts, sdo estruturados internamente, compostos de poucas partes flexiveis

e inter-relacionadas, que podem sofrer transformacdes.

Evans e Green (2006, p. 180-189), acrescentam que esquemas imageéticos:

a) sdo pré-conceptuais em sua origem;

b) podem dar origem a conceitos mais especificos;

c) derivam de experiéncias sensorio-motoras e da observacdo do mundo;
d) sdo inerentemente providos de sentido;

e) sdo representacdes analogicas;

f) internamente complexos;

g) ndo sdo 0 mesmo que imagens mentais;

h) sdo multimodais e derivam de experiéncias em diferentes modalidades;
i) sdo sujeitos a transformacaes;

j) podem ocorrer em rede ou em grupos.

 Traducio minha para: “rather, it must be relatively malleable, so that it can be modified to fit many similar,
but different, situations that manifest a recurring underlying structure.”
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Lakoff e Johnson (1981) defendem que os esquemas imagéticos sdo definidos em
relacdo a nossas experiéncias corpéreas e sensorio-motoras. Mas a formagdo de esquemas
imagéticos ja foi detectada também como consequéncia de interacGes sociais. Schroder (2008)
acredita que a variedade cultural dos esquemas imagéticos possa ter sido deixada de lado por
Lakoff e Johnson devido ao fato de esses autores terem se dedicado mais a universalidade dos
conceitos no tratamento do corpus criado por eles.

A pesquisadora cita trabalhos que apontam como a questao cultural pode influenciar a
interpretacdo de esquemas imagéticos. Sinha e Jensen (2008 apud SCHRODER, 2008)
demonstram como o esquema “container” é formado também como consequéncia da interacéo
social, e chegam a conclusdo de que a tese da corporificacdo deva ser estendida para “além do
corpo”. Zinken (2004 apud SCHRODER, 2008) concebe esquemas imagéticos como fontes
primarias para as projecdes metaforicas, defendendo que uma topologia linear entre dominios
concretos e abstratos € uma visdo que dificulta a compreensdo de como certas
descontinuidades entre seres humanos poderiam ter surgido.

Schrdder (2008) também questiona essa cadeia monodirecional, abrindo espago para
outras formas de pensar a relacdo da experiéncia sensorio-motora de esquemas imageéticos,
conceitos abstratos e expressoes linguisticas. Kimmel (2005) parece compartilhar da critica a
natureza estritamente corporea e sensorio-motora dos esquemas imagéticos, quando afirma
que esses sdo adquiridos ndo por meio de episodios especificos, mas por meio de
sobreposicBes de caracteristicas entre muitos contextos e experiéncias. De certa forma, essa
percepgao ja estava em Lakoff e Johnson, quando afirmam que “[...] é dificil distinguir a base
fisica da cultural de uma metafora, uma vez que a escolha de uma base fisica dentre muitas
possiveis tem a ver com a coeréncia cultural” (LAKOFF; JOHNSON, 1981, p. 19, traducéo
minha)®®.

O conceito de esquemas imagéticos € caro a esta pesquisa. Como veremos, nossas
experiéncias mediadas por interfaces digitais sdo genuinamente figurativas, e a producdo de
sentidos emerge de projecdes entre a representacdo de cada acdo e a propria acdo. Nao
interagimos com objetos fisicos, mas com representac@es. Nao agimos sobre superficies reais,
mas por meio de recursos semidticos pensados para nos proporcionar sensacfes proximas as
que experienciamos em outros meios e suportes. Quando transpostas para 0s textos, as
representacfes de interfaces digitais acionam metaforas multimodais, cujas integracdes

conceptuais incluem esquemas imagéticos.

> Tradugio minha para: “It is hard to distinguish the physical from the cultural basis of a metaphor, since the
choice of one physical basis from among many possible ones has to do with cultural coherence.”
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Em Johnson (1987, p. 126), encontramos uma das primeiras listas de esquemas

imagéticos, conforme relacionados a seguir.

Quadro 1 — Esquemas imagéticos
ESQUEMAS IMAGETICOS

CONTEINER EQUILIBRIO COMPULSAO

BLOQUEIO CONTRAFORGCA REMOGAO DE RESTRICAO
HABILITACAO ATRACAO CONTAGEM DE MASSA
CAMINHO LINK CENTRO-PERIFERIA
CICLO PERTO-LONGE ESCALA

PARTE-TODO MARGEM DIVISAO

CHEIO-VAZIO CORRESPONDENCIA SOBREPOSICAO
ITERACAO CONTATO PROCESSO

SUPERFICIE OBJETOS COLECAO

Fonte: JOHNSON, 1987.

Nas pesquisas que se desenvolveram apds essa proposta de Johnson, ao que parece,
ndo ha consenso sobre essa categorizacdo. Outras formas de organizar 0s esguemas
imagéticos foram propostas por Grady (2005), Evans e Green (2006), Hampe (2005). Utilizo,
nesta pesquisa, uma proposta ligada a Ergonomia e ao Design de Interacdo (HURTIENNE;
ISRAEL, 2007; HURTIENNE et al. 2015; HURTIENNE, 2017), que sera explorada no
capitulo seguinte.

A seguir, apresento a Teoria da Metafora Multimodal, buscando subsidios para
entendermos qual papel semidtico das representacGes de interface nos textos, e, portanto, nos

processos de producéo de sentidos que envolvem elementos da figuratividade digital.

2.2 Metaforas multimodais

Forceville (2008; 2009; 2015), Forceville e Urios-Aparisi (2009), entre outros,
avancam ao propor uma atualizacdo para a TMC para operacionalizar a analise de metaforas
conceptuais que se manifestam em outros modos semidticos que ndo s6 os verbais. Eles
argumentam que, se a metafora € realmente um processo cognitivo cujo l6cus estd no
pensamento e ndo na superficie da linguagem, € consequéncia inevitavel aceitar que suas
manifestacdes devem ser examinadas em outros modos semidticos.

Para Forceville (2015):
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[...] ndo s6 deve ser possivel que as metéforas existam em modalidades néo-verbais,
como esse deveria ser necessariamente o caso; Se ndo, as impressionantes
descobertas da CMT sobre a sistematicidade da metaforizagdo humana seriam, em
Gltima instancia, uma caracteristica somente da linguagem e ndo da cognicéo (p. 2,
grifos do autor, traducéo minha)™.

Mantendo a perspectiva cognitiva, mas ampliando a visdo sobre a natureza e a
instanciacdo das projecdes metaforicas, Forceville defende que as metéforas séo instanciadas
ndo somente na linguagem verbal, mas em formas ndo verbais e nas permuta¢des multimodais
entre sons, gestos, mdsica, imagens — estaticas e em movimento, ou mesmo no toque e no
cheiro. Concentrar-se exclusivamente nas manifestacdes verbais da metafora é um risco para
pesquisa na area, ja que essa tendéncia tradicional pode cegar os pesquisadores para certos
aspectos da metafora que geralmente ocorrem somente nas representacdes multimodais.
Estudar metaforas ndo verbais e multimodais é importante para testar e redefinir aspectos da
TMC (FORCEVILLE, 2008; 2009).

Para que uma combinacdo de dois fendmenos resulte em uma metafora multimodal,
trés critérios devem ser observados: a) dado o contexto em que ocorrem, 0s fendmenos
pertencem a categorias diferentes; b) os dois fenémenos podem ser classificados como alvo e
fonte, respectivamente, e percebidos em um formato A é B que force ou convide o
destinatario a mapear uma ou mais caracteristicas, conotacfes ou affordances da fonte no
alvo; c¢) os dois fendmenos fornecem pistas em mais de um sistema de signos, modo sensorial,
ou ambos (FORCEVILLE; URIOS-APARISI, 2009).

Para chegar a formulacdo do conceito de metafora multimodal, sdo exploradas
premissas das metaforas pictéricas, ou metéaforas visuais, que sdo metaforas monomodais,
cujos dominios alvo e fonte sdo exclusiva ou predominantemente processados em um unico
modo. As metaforas multimodais, por sua vez, sio aquelas em que “[...] alvo, fonte e/ou
mapeamentos sdo representados ou sugeridos por pelo menos dois sistemas de signos
diferentes ou modos de percepgao (um dos quais pode ser a lingua)” (FORCEVILLE, 2008, p.
3, traduc&o minha)*’.

Quatro subtipos de metaforas pictdricas foram propostos por Forceville (2008; 2015).
O primeiro deles é a “metafora contextual”, em que um objeto é metaforizado devido ao

contexto visual em que é colocado. Uma metéafora pictdrica é contextual quando um objeto é

1® Tradugio minha para: “it should not only be possible that metaphors exist in non-verbal modalities; this would
necessarily be the case; if not, CMT’s impressive findings about the systematicity of human metaphorizing
might in the last resort be a feature of language alone, not of cognition.”

" Tradugio minha para: “target, source, and/or mappable features are represented or suggested by at least two
different sign systems (one of which may be language) or modes of perception.”
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transformado em alvo de uma metafora porque, retratado em um contexto visual de tal
maneira, é apresentado como se fosse outra coisa — a fonte. O elemento visual que instancia o
dominio-fonte é geralmente sugerido de forma ambigua pelo contexto visual. Sem esse
contexto, a metafora € inviabilizada. Um dos exemplos dados pelo autor € uma propaganda de
bolsas de luxo, em que a bolsa é colocada em um pedestal situado em um museu, 0 que sugere
que “a bolsa é obra de arte”. Nesse subtipo de metafora, o contexto visual € que fornece a
fonte. Sem o pedestal e o cenario do museu, a metéfora ndo funciona, e a bolsa é apenas uma
bolsa.

Na “metafora hibrida”, outro subtipo, o alvo e a fonte estdo visualmente presentes e
sdo fisicamente integrados, de maneira que é possivel reconhecer ambos, mas ndo € possivel
desmembré-los, ja que formam uma Unica gestalt. A imagem hibrida nos convida a
experienciar uma parte em termos da outra, e a remogédo do contexto visual ndo impede a
visualizagdo de qualquer dos dois termos. No exemplo de Forceville, um cartoon exibe um
desenho em que George Bush é retratado como uma crianga pequena.

O terceiro subtipo sdo “similes visuais”, em que alvo e fonte sdo inteiramente
visualizados. O alvo € salientemente comparado a fonte, que se assemelha em relacdo a
forma, posigéo, cor, iluminacgdo, funcdo. A simile pode se apresentar de varias formas: a) na
justaposicdo do alvo a fonte; b) alvo e fonte apresentados na mesma forma ou postura; ¢) alvo
e fonte representados da mesma cor ou estilo; d) alvo e fonte iluminados de forma idéntica; ou
por qualquer dessas categoricas combinadas. Um exemplo é uma publicidade em que uma
maquina de café aparece justaposta a paisagem de uma cidade, sugerindo gque esse objeto é
um arranha-céu.

Nas “metaforas integradas”, assim como nas metaforas hibridas, alvo e fonte
representados visualmente resultam em uma Unica gestalt. A diferenca € que, nas metaforas
integradas, o objeto é apresentado por inteiro, e ainda assim € capaz de lembrar outro. O alvo
é representado fisicamente de modo que remete ao dominio-fonte em suas caracteristicas (cor,
forma, enquadramento, luz, etc.).

Um altimo subtitulo proposto por Forceville (2009), a “metafora verbo-pictorica”, foi
posteriormente (FORCEVILLE, 2015) reconhecido como um subtipo de metéfora
multimodal, j& que os mapeamentos sdo dados entre dois modos semidticos diferentes e, na
auséncia de pistas contextuais, interpretamos o elemento visual como alvo e o elemento
verbal como fonte.

Na metdfora multimodal, a semelhanca entre alvo e fonte é dada por

correferencialidade ou coocorréncia. Na correferencialidade, um modo se refere a outro no
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texto, como no caso de um outdoor em que a imagem de um orangotango aparece junto ao
texto “Monalisa”, sugerindo a metafora “orangotango é monalisa”. Na coocorréncia, modos
semidticos diferentes sugerem uma metafora conceptual emergente, como quando, em um
filme publicitario, milho e feijdo passam por uma igreja e surge 0 som de uma marcha
nupcial.

Sdo0 muitas as possibilidades de combinagdes entre metaforas monomodais e
multimodais. Cada metafora tem uma manifestacdo na superficie, cuja aparéncia depende do
meio em que ocorre, uma vez que cada meio permite e acolhe alguns modos, mas néo outros
(FORCEVILLE, 2015).

As representagdes de interface, por exemplo, sdo “acolhidas” de forma diferente em
cada texto. Podem ser materializadas como falas de personagem, como legendas, como
representacdo de alguma acao executada ou como alguma agdo em curso.

Segundo Forceville (2015), investigar metaforas multimodais parece exigir um acordo
sobre o que conta como modo/modalidade, tarefa que pode ser “assustadora” e gerar um
“campo minado de defini¢des e abordagens”. O pesquisador ndo aprofunda essa discussdo e
prefere listar provisoriamente os modos com 0s quais se € possivel trabalhar: linguagem
falada, linguagem escrita, imagens, masica, som, gestos, cheiro, gosto e togue.

Em seu habitat, as interfaces digitais exercem um papel semidtico metarreferencial, e
foram pensadas para orientar 0s usuarios em suas experiéncias digitais. Defendo, nesta
pesquisa, que as interfaces digitais atuam nos textos na qualidade de modo comunicacional
hibrido. Quando usadas na composicdo da multimodalidade textual, emprestam seus sentidos
metarreferenciais a outros modos e produzem sentido emergente. Um botdo de comando, por
exemplo, é composto por uma forma retangular, uma cor e/ou uma borda, e um texto (ou
contexto visual) que o define. Nos textos, esses modos atuam de forma hibrida, e ndo podem
ser desmembrados sem prejuizo para a producdo de sentidos. O mesmo ocorre com outras
representacdes de interface, como mensagens de sistema, janelas ou indicadores de progresso.
As interfaces digitais instanciam uma série de processos figurativos que ajudam o usuério a
entender — pelo menos em parte — as experiéncias digitais. Quando usados nos textos, esses
mesmos elementos integram-se aos outros modos, mas levam consigo significacbes e
propiciamentos que lhes foram atribuidos nas interfaces.

O proximo capitulo (Capitulo 3), em que apresento um modelo de rede de integracéo
conceptual para o dominio digital da experiéncia, pode ajudar a delinear melhor essa
argumentacdo. Nao pretendo me aprofundar nessa justificativa. Por ora, lembro a méxima de

McLuhan (o meio é a mensagem) para apontar que, em termos de hibridacdo entre meios e
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modos, é preciso abrir caminho para entendermos fendmenos como este aqui estudado, em
que certos meios, em alguns contextos, podem se comportar como modos e, dessa forma,
ampliar nossas capacidades cognitivas.

Para operacionalizar proje¢fes metaféricas multimodais, Forceville recorre a Teoria da
Integracdo Conceptual, de Fauconnier e Turner (2002). Forceville (2008) argumenta que a
formula proposta por Lakoff e Johnson (A IS B) pode ndo dar conta do processamento
cognitivo de algumas metaforas multimodais, ja que essas podem demandar projecdes mais
complexas. Na secdo a seguir, apresento essa teoria, suas ligacdes com a Teoria da Metafora
Conceptual de Lakoff e Johnson e com a teoria multimodal de Forceville e Urios-Aparisi.

2.3 Teoria da Integracdo Conceptual

Integracdo conceptual é um processo cognitivo que nos permite uma “[...] operacao
mental basica, altamente imaginativa, mas crucial para os tipos mais simples de pensamento”.
(FAUCONNIER; TURNER, 2002, p. 18, traducdo minha ). Linguagem, matematica,
musica, arte, computacdo sdo dispositivos que criamos porque temos habilidades para
produzir sentido emergente, ou, mais precisamente, para “identificar” e reconhecer
semelhancas e equivaléncias, “integrar” conceitos e formas distintas de pensamento, e
“imaginar”: mesmo sem estimulos externos, somos capazes de criar histérias ficcionais,
cendrios imaginativos, sonhos, fantasias. Os produtos das redes de integracdo conceptual sao
sempre imaginativos e criativos. “Nossa espécie tem extraordinaria habilidade para operar
mentalmente com o irreal, e essa habilidade depende de nossa capacidade para integracéo
conceptual avancada” (FAUCONNIER; TURNER, 2002, p. 217, traducdo minha)™®.

Segundo os principios da Teoria da Integracdo Conceptual, os sentidos que
produzimos emergem em redes conceptuais complexas, que integram dominios distintos e
geram resultados emergentes: parciais, ndo composicionais, componentes basicos na
construcdo dos sentidos. Tais estruturas emergentes sao formadas por projecdes entre espacos
mentais, ativados on-line, no momento da interacdo. Nesses espacos, Sdo projetados

seletivamente frames?®, analogias, metéaforas, gramatica e senso comum, articulando regras

'8 Tradugio minha para: “[...] basic mental operation, highly imaginative but crutial to even the simplest kinds
of thought”.

¥ Tradugdo minha para: “Our species has an extraordinary ability to operate mentally on the unreal, and this
ability depends on our capacity for advanced conceptual integration”.

2 A nocéo de frame foi desenvolvida por Fillmore (1982), dentro da Semantica do Entendimento, e corresponde
a estruturas complexas de conhecimento fundamentadas em expectativas partilhadas socialmente. O significado
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nessa producdo inconsciente de reconhecimentos aparentemente simples, que atravessam
divisdes de disciplina, idade, nivel social e graus de experiéncia.

A Teoria da Integracdo Conceptual (TIC) é precedida pela Teoria dos Espacos
Mentais. Fauconnier (1985), buscando estratégias para investigar processos de referenciagéo,
definiu espagos mentais como “[...] construgBes distintas das estruturas linguisticas, mas
desenvolvidas em qualquer discurso de acordo com as diretrizes fornecidas pelas expressoes
linguisticas” (FAUCONNIER, 1985, p. 16, tradugdo minha)**. Mas adiante, o pesquisador
explicou o conceito como “[...] um tipo de descri¢do de alto nivel, baseada em generalizacdes
e que nos permitem explicar ou formular hip6teses sobre a linguagem, sobre a gramética ou
sobre o pensamento” (FAUCONNIER, 2005, p. 291). Os espacos mentais sdo acionados e
configurados por meio de muitas fontes: expressdes linguisticas ou multimodais,
comportamentos, experiéncias, entre outras. A Teoria da Integracdo Conceptual atualiza esse
conceito, explorando nossa capacidade de mesclar (blending), em redes de integracao
conceptual, diversos espagos mentais, e, Com esses agrupamentos, cria nNovos espacos mentais
que possuem uma estrutura emergente.

A Teoria da Integracdo Conceptual e a Teoria da Metafora Conceptual (TMC), apesar
de algumas diferencas conceituais, sdo complementares. Enquanto a TIC lida com a noc¢éo de
espacos mentais, a TMC trabalha com a no¢do de dominio conceptual. Esses conceitos,
lembram Grady, Oakley e Coulson (1999), ndo sdo equivalentes, mas complementares.

E nesse sentido que metéaforas conceptuais sdo, para Fauconnier e Turner, um subcaso

de integracdo conceptual.

Mapeamentos entre espacos mentais sdo vistos como o nucleo da habilidade
cognitiva humana da producdo, transposicdo e do processamento de significado.
Dessa forma, a linguagem visivel ¢ apenas a “ponta do iceberg” (FAUCONNIER,
1999, p. 1) da construgdo invisivel que permanece enquanto pensamos e falamos. O
fendmeno-chave responsavel pelo fato de que ndo apenas reproduzimos os mundos
simbdlicos ja existentes, mas também produzimos novidades ¢ a mesclagem: “[a
mesclagem] consiste em integrar estruturas parciais de dois dominios separados em
uma Unica estrutura com propriedades emergentes em um terceiro dominio”
(FAUCONNIER, 1999, p. 22 apud SCHRODER, 2010, p. 578).

pode ser explicado a partir de frames, e, para compreendé-los, é necessario interpretar toda a estrutura na qual se
inserem.

2! Traducdo minha para: “[...] constructs distinct from linguistic structures but built up in any discourse
according to guidelines provided by the linguistic expressions”.
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A Teoria da Integracdo Conceptual de Fauconnier e Turner (2002) previa,

originalmente, uma “rede de integracdo conceptual”, representada no esquema a seguir:

Imagem 3 — Rede de integragdo conceptual
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Fonte: FAUCONNIER; TURNER, 2002, p. 46.

Nessa rede, a estrutura emergente é o resultado parcial e ndo composicional do
mapeamento entre 0s espacos input e 0 espaco geneérico, realizado a partir de processos de
composicdo, complementacdo e elaboracdo. RelacGes entre o0s espacos determinam as
projecdes seletivas, e o resultado desse processamento € a integracdo conceptual.

No caso das projecbes metaforicas, o produto final de uma rede de integracdo
conceptual é uma metafora conceptual. Nem todos os elementos e relacBes entre 0s espagos
input sdo projetados no espaco da integracdo conceptual, dadas as projecdes seletivas de
elementos dos elementos ativados na interacdo. Algumas vezes, as contrapartes dos dois
espacos input sdo projetadas, mas essa nao é regra (FAUCONNIER; TURNER, 2002).

Em Fauconnier e Turner (2008), essa estrutura da rede conceitual é repensada. Os
autores propdem nao apenas dois espacos input, mas uma rede que indica uma estrutura mais
rica do que as projecdes em pares da topologia original. As redes sdo construidas
culturalmente, genealogicamente, ao longo do tempo, mas também podem se formar de

maneira diferente, nova, inédita, dada nossa capacidade criativa e imaginativa.
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Por isso, em redes de integracdo, encontramos partes convencionais, e também
mapeamentos novos e as assim chamadas compressfes, que surgem logo que
topologias de espagos distintos se chocam. Nesse momento, a partir de processos de
compressédo e descompressdo, na mesclagem, sdo criadas contrafactuais nas relages
temporais, espaciais ou de identidade (FAUCONNIER; TURNER, 2003, p. 126-129
apud SCHRODER, 2010, p. 581).

TMC e TIC encontraram muitos pontos de convergéncia e foram se desenvolvendo
mutuamente, uma contribuindo para a compreensdo da outra. A Teoria da Integracdo
Conceptual ampliou as possibilidades de compreenséo da producédo de sentidos iniciada pela
TMC, ao acrescentar muitas dimensdes a esse modelo inicial de dois espagos input, um
espaco genérico e o espaco da mescla (integracdo conceptual). Essa nova topologia de rede
decompde a férmula A é B, propiciando uma compreensdo mais nitida e mais detalhada das
projecdes entre dominios do conhecimento.

Em Fauconnier e Turner (2008), os autores exploram em profundidade a rede de
integracdo relacionada a metafora conceptual “tempo € espago”, buscando uma compreenséo
mais profunda dos processos subjacentes a essa metafora. Nesse trabalho, enfatizaram
conceitos que consideram importantes para a investigacdo das metaforas conceptuais,
originalmente pensadas como projecoes simples entre dois dominios.

“Redes de integracdo” sdo construcdes mentais que envolvem muitos espacos e
mapeamentos. Essa nova forma de pensar a topologia dos dominios envolvidos na producgéo
de sentido auxilia na compreensdo de que os produtos conceptuais ndo sdo nunca resultado de
um unico mapeamento. As redes sdo construidas por meio de principios gerais e abrangentes,
¢ sdo muito mais ricas que pacotes de ligagdes parciais. “Pode dar muito trabalho uma rede de
integracdo conceptual chegar a uma estabilidade, mas uma vez que isso acontece, torna-se
muito fcil aprendé-la” (TURNER, 2014, p. 306)%.

Um desses principios gerais e abrangentes é chamado por Fauconnier e Turner (2008)
de “cobbling e sculpting”®. As redes de integracdo ndo sdo criadas de imediato, e podem
integrar em sua topologia estruturas convencionais e novas projecdes conceptuais. Esse
processo dindmico é que permite as culturas transmitir os sentidos através do tempo, pois 0s
sentidos sdo sempre subjacentes ao pensamento e a acdo. O resultado desse processo sdo redes
de integracdo com partes convencionais, partes convencionalmente estruturadas, novos

mapeamentos e co mpressﬁes.

22 Tradugdo minha para: “It can take incredible work for a blending network to achieve stability, but once it does,
it is often very easily learned”.
2% preferi ndo traduzir o termo, apesar de Schroder (2010) utilizar as expressdes “pavimentar e esculpir”.
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“Compressdo”, por sua vez, é um principio caro a Teoria da Integracdo Conceptual. Os
processos de compressdo e descompressdo sdo uma habilidade humana que nos permite
compreender relagdes complexas rapidamente. Quando comprimidas, relacbes conceptuais
sdo colocadas em uma “escala humana” de compreensdo, como acontece com as interfaces
digitais. Uma relagdo de causa e efeito que conecta diferentes espacos mentais pode ser
comprimida em uma relacdo de representacdo ou de identidade. Reldgios e outros dispositivos
de cronometragem nos ajudam a compreender a metafora “tempo € espaco”. Nas interfaces
digitais, um Indicador de Progresso nos permite compreender estagios de um processo digital
inacessivel a nossas capacidades humanas de construcdo de sentido.

Os “padrdes de inferéncia” sdo, de acordo com Lakoff e Johnson (2003), elementos
centrais para a compreensao das projecoes metaforicas. Fauconnier e Turner (2008) colocam
esses processos no mesmo status de importdncia. E importante assegurar, no
desempacotamento das redes de integracdo conceptual, que inferéncias do dominio-fonte
podem ser violadas, porque as topologias dos multiplos espacos de entrada podem entrar em
conflito, de modo que nem tudo se projetara nos espacos emergentes.

A “estrutura emergente” € desenvolvida com base em estruturas conceptuais
preexistentes. Redes elaboradas por sucessivas integracGes de projecdes metaforicas geram
compressdes atraves dessas estruturas. Fauconnier e Turner (2008) afirmam que existem
varias espécies de integracdo conceptual, formadas por redes também diferentes, com
topologias distintas, que, por sua vez, geram diferentes estruturas emergentes. Fendmenos
anteriormente compreendidos como independentes sdo consequéncia de uma mesma
habilidade humana para realizar mesclas de escopo duplo (quando a estrutura dos espagos de
entrada é modificada na estrutura emergente).

Nas andlises da emergéncia de representacGes de interfaces digitais nos textos,
acredito que um caminho interessante pode ser o escolhido por Schréder (2010), com
projecdes hierarquicas e interdependentes nas redes complexas de integracdo conceitual.
Nesse sentido, apresento no proximo capitulo uma proposta de rede de integracdo conceptual

para investigar a producao de sentidos emergente das praticas digitais.
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3 INTERFACES DIGITAIS NO DOMINIO DA LINGUAGEM

As interfaces digitais produzem significagdo “ndo s6 pela forma, mas por
movimentos e metamorfoses” (LEVY, 1998, p. 17).

Neste capitulo, busco situar as interfaces digitais na perspectiva sécio-cognitiva da
linguagem e propor um modelo de rede de integracdo conceptual para analise dos sentidos
emergentes das experiéncias digitais. Acredito que as nogdes de sistemas de signos (BRIGGS;
BURKE, 2004), remidiacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000) e polifonia (BAKTHIN, 2003),
podem ajudar a desenhar esse dominio da experiéncia ligado a préticas digitais.

Somos contemporaneos da emergéncia de sistema de representacdo responsavel por
traduzir codigos computacionais e processamentos digitais em informacdo coerente e
acessivel a uma escala humana de compreensédo. Esse trabalho criativo, imaginativo e inédito
ao mesmo tempo que modifica nossa paisagem comunicacional oferece incrementos para
NOSSOS Processos cognitivos.

Tendo a concordar com Steven Johnson (2001), que abre o best-seller Cultura da
Interface com a proposi¢ao de que “[...] o trabalho de representar informacdo digital na tela
deveria ser visto como a forma simbdlica de nossa era” (p. 4). As interfaces digitais, “[...]
mundo imaginario de alavancas, canos, caldeiras, insetos e pessoas conectadas — amarradas
entre si pelas regras que governam esse pequeno mundo” (JOHNSON, 2001, p. 4), sdo
enquadramentos que restringem e propulsionam nossas experiéncias, assim como fizeram as
grandes catedrais na idade média, o desenho em perspectiva no Renascimento, o cinema, a
televisdo.

Para o escritor norte-americano, as interfaces digitais, as catedrais goticas e o romance
vitoriano tém em comum a perspectiva do “espaco-informacdo”, sistema de signos que
funciona em diferentes escalas — desde a organizacdo do espaco e seus objetos até as funcées
atribuidas a eles. Esses sistemas seriam criados para tornar imaginaveis realidades invisiveis.
Conceptualizar metaforas para interfaces €, para Johnson, um trabalho analogo ao de artistas
como James Joyce, Charles Dickens ou 0s renascentistas, que, cada um em seu tempo,
formataram nossa percepgdo sobre o mundo.

Comparar a criacdo das interfaces digitais a um trabalho artistico pode néo fazer tanto
sentido hoje, quando os processos de producdo seguem heuristicas cientificamente testadas, e
0s maiores proprietarias de interfaces sdo empresas privadas que visam lucro e detém todos os

direitos de producdo e criagéo.
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Ao mesmo tempo, € reconhecida a grande influéncia das tecnologias digitais em
nossas praticas cotidianas e em nossa forma de ver o mundo. A digitalizacdo da cultura é um
processo que cresce exponencialmente, cuja capilaridade alcanca diversos dominios da
atividade humana.

Para além da discussdo sobre a natureza artistica dos elementos de interfaces digitais,
trago o pensamento de Johnson para reforcar a importancia cultural, simbdlica e cognitiva das
interfaces digitais e dos sistemas de informacdo, criados para aproximar 0 processamento
digital de uma escala humana de compreensdo. Importancia essa atestada por Manovich
(2001, p. 66), que considera as interfaces um “codigo semidtico chave”, que afeta e é afetado
pelo funcionamento de objetos culturais em geral.

Pierre Levy, filosofo de grande influéncia no que podemos chamar de “primeira
geracdo” de pesquisadores das tecnologias digitais, também escreveu sobre a natureza das
interfaces digitais na qualidade de operadoras de tradugdo entre meios heterogéneos.
Analisando o que chamou de “ontologia das interfaces”, Lévy (1993) defendeu que “[...] tudo
aquilo que é traducdo, transformacéo, passagem, é da ordem da interface. Pode ser um objeto
simples como uma porta, mas também um agenciamento heterogéneo (um aeroporto, uma
cidade), o momento de um processo, um fragmento de atividade humana” (p. 181).

A natureza das interfaces digitais € metaforica justamente porque seu trabalho é
interfacear: “[...] articular, transportar, difratar, interpretar, desviar, transpor, traduzir, trair,
amortecer, amplificar, filtrar, inscrever, conservar, conduzir, transmitir ou parasitar” (LEVY,
1993, p. 181-182). As metaforas conceptuais atuam como interfaces: membranas, peliculas,
operando interfaceamentos (projecdes, mapeamentos) entre dominios conceptuais.

Interfaces sdo vistas como membranas que conectam dominios, como uma ponte, um
planto de contato que ao mesmo tempo permite e constrange o0 acesso a maquina. Essa
membrana se conecta a outra, e essa rede de relac6es é operada, Segundo Boomen (2014), em
pelo menos cinco fronteiras: a) interface entre hardware e usuarios (mouse, tela, teclado);
interface entre hardware e outro hardware (slots, conectores); b) interface entre hardware e
software (sistemas operacionais e drivers de dispositivos); c) interface entre software e
software; d) simbolos, softwares e usuarios (comandos icbnicos e textuais).

Ao estudarem relacdes entre lingua, linguagem e mediacdo tecnoldgica, Signorini e

Cavalcanti (2010) lembram que movimentos de traducdo, transformacéo e passagem evocam:
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[...] um modelo de estrutura topolégica em que sistemas simbélicos, ou linguagens,
estdo dispostos em camadas descontinuas e heterogéneas: na base, a linguagem
numérica ou “de maquina”, em seguida a linguagem de programagdo ou codigo, e,
no nivel mais alto, a linguagem de interface de usuéario (linguagem natural, gréfica,
imagética, sonora, hipermidiatica). (p. 432).

Segundo Boomen (2014), o estudo sobre metaforas nas praticas digitais deveria
comegar pelas interfaces de usuario, a membrana permeavel que existe entre 0 usuario e a
maquina. Considero as interfaces digitais a Gltima fronteira de relacGes descrita por Boomen
(2014), ou ainda essa camada “de nivel mais alto” proposta por Signorini e Cavalcanti (2010),

ndo ignorando relagGes fronteiricas entre diferentes camadas.

3.1 Interfaces digitais como dialogo

Nos estudos em Interacdo Humano-Computador, campo interdisciplinar filiado a
Ciéncia da Computacéo, a ideia de comunicacdo homem-maquina foi sendo substituida pela
de interacdo entre programadores, engenheiros de software e usuarios e, mais recentemente,
entre usuarios, por meio da mediacdo tecnologica (NADIN, 1988; SIGNORINI,
CALVALCANTI, 2010). Nessa perspectiva de interacdo, Nadin (1988) postula:

[...] ndo existe comunicacdo homem-méaquina; isso € uma maneira de dizer, uma
maneira de antropomorfizar maquinas. Comunicacdo é a atividade semidética que
aproxima usuario e designer. Uma vez que o usuario aceita uma linguagem, ele vai
aplica-la de acordo com as regras que o designer embutiu na interface, e a
comunicacdo deles, mediada por uma méaquina, vai acontecer (p. 284, tradugio
minha)®*.

Uma das correntes tedricas que atuaram para essa mudanca de perspectivas é a
Engenharia Semiotica, que vé o desenvolvimento dos sistemas interativos como um processo
de expressar ideias, intencdes, valores e acdes por meio do software. As interfaces digitais, a

partir de suas restricGes tecnoldgicas e suas convencdes semioticas, sdo consideradas:

[...] um artefato de metacomunicagdo através do qual o designer envia para 0s
Usuarios uma mensagem expressa através da interface, cujo contelido € o modelo
conceitual da aplicacdo. A mensagem do designer tem uma natureza dindmica e
interativa, pois é formada pelo conjunto de signos — palavras, gréficos, figuras, sons,
etc. —trocados entre o usuério e sistema durante o processo de interacdo (LEITE; DE
SOUZA, 1999, p. 1).

# Tradugio minha para: “There is no such thing as man-machine communication; this is a way of speaking, a
way of anthropomorphizing machines. Communication is the semiotic activity that brings user and designer
together. Once the user accepts a language, he will apply it according to the rules the designer embedded in the
interface, and their communication, mediated by a certain machine, will take place.”
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As pesquisas interdisciplinares do The Semiotic Engineering Research Group?®
apresentam um avanco ndo s6 para o desenvolvimento dos sistemas informaticos, como
também para a compreensdo das interagdes digitais em sua complexidade, aproximando 0s
estudos sobre desenvolvimento de sistemas informaticos da perspectiva dos estudos da
linguagem.

Estabelecer as condi¢des de producdo desse processo interativo é uma contribuicdo
importante da Engenharia Semiotica para o design de interfaces e para o campo da IHC.
Mesmo com conceitos e modelos filiados a Teoria da Comunicagao, com ajuda da Engenharia
Semidtica, a Ciéncia da Computacdo passa a colocar em perspectiva o processo interativo que
emerge entre designers, programadores, leitores/navegadores e interfaces.

Nessa perspectiva, o designer fala pela interface, e essa, por sua vez, atua como
preposto de sua mensagem para o0 usuario. A voz desse preposto é autorizada pelo designer e
restringida pela interface e sua sintaxe, que atuam em sistema de metacomunicagdo: “[...]
comunicagdo emitida pelo designer ao usuério, via interface, sobre como o sistema deve ou
pode ser usado, por que, e com que efeitos” (LEITAO; SILVEIRA; DE SOUZA, 2013, p. 6).

Essa virada é importante também para o posicionamento das interfaces digitais no
campo da Linguistica Aplicada e das pesquisas sobre ensino e aprendizagem da leitura, pois
situa os agentes em interacdo e permite que todos se enxerguem, tomem consciéncia uns dos
outros, cada um do seu lugar de atuacéo.

A nocao de polifonia pode ajudar a entender como competem essas vozes na interacao
digital via interfaces, e como sdo evocadas de forma hibrida em outros contextos, como € o
caso do objeto desta pesquisa, quando a voz dos designers digitais aparece nos textos, por
meio das representacdes por eles criadas. As interfaces “falam” também nos textos, € ndo so
em metacomunicagao.

Para estudar a formacdo do romance aleméo, o filésofo russo toma de empréstimo o
nome dado a um estilo de mdsica que se desenvolveu na Idade Média, com raizes populares e
gue surge como contraponto ao canto monddico da Igreja, o canto gregoriano. No canto
polifonico, cujo surgimento ¢ atribuido ao século XII, a “[...] segunda voz passa a rebater nota
por nota a melodia do cantochdo em movimentos ndo apenas paralelos, mas variados,
contrarios, obliquos” (ROMAN, 1992-1993, p. 208).

% Coordenado pela professora Clarisse Sieckenius de Souza, titular do departamento de Informéatica da PUC-
Rio. Disponivel em: <http://www2.serg.inf.puc-rio.br/>. Acesso em: 27 out. 2017.
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A polifonia no romance de Dostoievsky se manifesta, segundo Bakhtin (2006), na
diversidade de “vozes controversas”, atuando de forma independente em um mesmo
enunciado (o espaco do romance), todas representantes de um determinado contetdo e
marcadas pelas peculiaridades desse universo.

Entendo que, assim como fez Bakhtin com o conceito de polifonia, tomando-0 como
metafora da mlsica para a literatura, é possivel usar a no¢do de polifonia para entender as
vozes em dialogo nas interacdes mediadas por interfaces e, mais ainda, para entender como
esse processo de metacomunicacdo emerge de forma hibrida como mais uma das vozes em
didlogo nos textos multimodais que usam elementos de interfaces digitais em seu enunciado.

Na dimensdo discursiva, portanto, é possivel defender a configuracdo polifonica da
interacdo digital, que coloca em negociacdo as vozes dos designers e programadores e as dos
usuarios (leitores e navegadores) dos sistemas informaticos. Cada uma delas atuando de forma
independente em um mesmo ambiente: interfaces de softwares ou de plataformas web, por
exemplo.

Para que esse processo interativo seja eficiente, para que o computador possa “[...]
representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem que este compreenda” (JOHNSON,
2001, p. 17), € preciso que todos os agentes compartilhem as questdes culturais e sociais. Essa
perspectiva € importante nesta pesquisa porque pode ajudar na compreensao das metaforas e
outras estratégias graficas e conceituais pensadas pelos designers na criacdo das interfaces e
dos significados que sdo mapeados da interacdo digital para os mais diferentes textos.

Na superficie mediadora das interfaces de usuario, sdo indicacGes da atuacdo de
“vozes controversas”, por exemplo, as heuristicas de usabilidade, que ditam regras de como
construir uma interface “amigavel” e “transparente”. Perguntas como “tem certeza que deseja
enviar esse arquivo para a Lixeira?” e “tem certeza de que deseja excluir este arquivo
permanentemente?” sdo exemplos de estratégias de didlogo que o designer tenta estabelecer
com os usudrios das interfaces. Essas perguntas emergem na tela como mensagens de sistema,
cuja superficialidade é demarcada por elementos de design, como cores, bordas, linhas e
contornos. Essa nova superficie emergente na tela bloqueia o processo em curso até que o
usuario decida definitivamente sobre sua acao.

Outra influéncia talvez ndo tdo direta a formacdo de vozes controversas nas interfaces
de usuério sdo as questdes culturais-semioticas. Esse sistema de representacdo traz em sua
composicao e formas de funcionamento referéncias a outros sistemas de signos predecessores,

ao mesmo tempo em que atua modificando-os e atualizando-os.
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A perspectiva polifénica, ao estabelecer os agentes em didlogo nas interfaces, ajuda a
reconhecer vozes controversas que se materializam nos textos. No romance polifénico, as
vozes “falam” recorrendo a modalidades semidticas, como altura, diapasdo, timbre; estéticas,
como a lirica e a dramatica; e também a discursos que representam “[...] a ideologia e o
destino do homem” (BAKTHIN, 2003, p. 348-349). Com condigdes de producéo e recepgéo
exponencialmente mais complexas hoje, a mediacdo digital via interfaces integra muitas
outras modalidades e discursos.

Essa perspectiva ajuda a compreender a “angustia da interface”, descrita por Zumpano
(2005, p. 104), ou a “[....] incerteza da efetividade da interface e [n]a dificuldade de identificar
esse outro, de nomear quem fala comigo™.

As interfaces, como manifestacdes da linguagem hipermidia, trazem em sua forma
composicional elementos de varios sistemas semidticos do mundo contemporéneo. Sé&o
herancas de outras formas culturais, como livros e outros objetos associados a leitura na era
do impresso, imagens em movimento do cinema e da televisdo e signos de sinalizagdo urbana,
criados para facilitar o transito das pessoas pelos lugares publicos, como rodoviérias,
aeroportos, museus, pragas publicas. Todas essas midias negociam espaco na interface, a fim
viabilizarem a experiéncia do usuario.

Ao interagirem, designers e usuarios estabelecem relacdes importantes. E o designer
que sinaliza ao usuario, via interface, quais sdo suas possibilidades, permissdes, restricoes e
necessidades. Os esquemas imagéticos, como veremos, atuam indicando barreiras e
potencialidades. Nos textos que materializam metaforas digitais, assim como nas interfaces
digitais, esses esquemas atuam como manifestacdes dessas mesmas permissdes, restricoes e
necessidades, assim como o fazem os verbos modais na modalidade verbal da linguagem.

Para lancarem mao de estratégias que possam abrir (ou fechar) caminhos na navegacao
digital, designers e programadores atuam em conjunto na construcdo dessas referéncias
metaforicas e esquematicas, muitas vezes recorrendo a convencgdes de midias predecessoras.

A seguir, busco elementos para a compreensdo desse processo genealdgico ao qual se
integram as interfaces digitais a favor da integracdo conceptual, que permite o uso intuitivo
dos computadores e outros dispositivos digitais.

Na préxima secdo, ainda a procura de elementos para compor a rede de integracao
conceptual emergente das interfaces digitais, discuto sobre a natureza das convencdes criadas

por esses designers e programadores para criar padrdes estaveis de uso.
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3.2 Interfaces como midia remediada

Ao estudarem relacdes e permeabilidades entre diferentes meios de comunicacgdo, 0s
historiadores Asa Brigs e Peter Burke (2004) propdem tomar a midia como “[...] um sistema
em continua mudanca, no qual elementos diversos desempenham papéis de maior ou menor
destaque” (p. 15). As relagdes entre midias sdo postas na perspectiva de sistemas: uma midia
ndo pode ser vista a partir de fatos isolados e meios que se sobrepdem aos outros, mas como
um sistema em continua mudanca, em que uma rede de elementos e agentes interagem e

evoluem:

[...] para estimar as consequéncias sociais e culturais da nova técnica, é necessario
ver a midia como um todo, avaliar todos os diferentes meios de comunicacdo como
interdependentes, tratando-os qual um pacote, um repertorio, um sistema, ou 0 que
os franceses chamam de “regime”. (BRIGS, BURKE, 2004, p. 33).

Lev Manovich (2001) acrescenta complexidade a essa visdo sistémica ao lidar com a
nocdo de “regime” sob o qual operam 0s signos em ambientes digitas. Cada meio opera
segundo um regime, uma organicidade. Manovich concebe as interfaces como sistemas
estaveis e organizados a partir de unidades minimas, que redefinem a condicdo das imagens
contemplativas da era moderna. O estudioso das novas midias estabelece quatro pontos
importantes no caminho dessa compreensdo: a) as interfaces materializam formas como 0s
leitores/navegadores concebem o proprio computador; b) determinam o que esses sujeitos
pensam sobre 0s objetos de midias acessados via restrices digitais; ¢) impdem sua propria
I6gica a outras midias diferentes; e d) fornecem modelos distintos do mundo.

Os sistemas de midias estdo em constante evolucdo e se movimentam aproximando-se
e contaminando-se mutuamente, por meio de membranas-fronteiras pouco estanques. Os
regimes particulares de cada meio operam relacGes genealdgicas e gerenciam um processo
que Bolter e Grusin (2000) chamaram de “remidiacdo”. Um processo que nao surge, é claro,
com as midias digitais. A remidiacdo faz parte do regime de qualquer meio, ja que esses nao
surgem e nao operam isoladamente e estdo sempre se adaptando, reorganizando-se,
acomodando-se. Faz parte da natureza dos meios as relagdes de “respeito e rivalidade” entre
midias diferentes (BOLTER; GRUSIN, 2000).

Para esses pesquisadores, novos meios precisam “pedir emprestados” objetos,
processos, formas de operar, até se estabilizarem, acomodarem-se na paisagem

comunicacional. Filiados a ideia foulcaultiana de genealogias, Bolter e Grusin acreditam que,
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assim como nas relacbes de poder, os meios também se filiam por suas relacbes formais, de
poder cultural, de prestigio (BOLTER; GRUSIN, 2000).

Remidiacdo é a légica da dupla mediacdo: quando elementos tipicos de certo meio
emergem e se articulam em outro. Nossa cultura conceitua cada midia ou constelagdo de
midias a partir do modo como essas respondem, reorganizam e competem. Um meio antigo
ndo pode ser totalmente substituido. O que existe sdo formas diferentes de remidiacdo, de
adaptacdo, que podem ser mais ou menos reconhecidas pelos usuarios.

Bolter e Grusin (2000) defendem que toda mediacdo é remidiacdo (a escrita é
remidiacdo da fala, por exemplo). Segundo o0s autores, todas as midias que existem funcionam
como remidiadoras, e essa remidiacdo nos fornece meios para interpretar o funcionamento das
midias anteriores.

A ideia de genealogia, tal qual como apresentada pelos pesquisadores, pode passar a
impressdo de que as filiagdes sdo relagdes construidas linearmente, e acontecem “[...] em um
continuo, quando as mais novas remediam as predecessoras” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p.
45). Mas mesmo essa perspectiva linear é questionada e relativizada pelos autores, quando
atestam para o rapido desenvolvimento dos meios digitais e a recente rapida resposta dos
meios tradicionais. Os antigos meios eletrdnicos e impressos estdo procurando reafirmar seu
status dentro da nossa cultura, assim como as midias digitais desafiam esse status.

Os impressos também tém tentado acompanhar a evolucdo provocada pelo avango das
tecnologias digitais. O tempo todo vemos revistas, jornais e livros que “brincam” de se
parecer com outros meios, como a televisdo e a internet, tanto no estilo de escrita, na tematica,
guanto na aparéncia. Revistas reproduzem interfaces de blogs, sites reproduzem péaginas de
livro (com barulho de virar a pagina), programas de TV exibem janelas clicaveis na
programacdo, clipes de mdsica e filmes exibem contetdos de dispositivos digitais. Os
exemplos sdo muitos.

Para além da logica binéaria da substitui¢do, concordamos com Ribeiro (2008), quando

explica a remidiacao:

[...] tudo isso estd interligado, e as midias, modernas ou tradicionais, se tocam umas
as outras, ou seja, ndo sdo indiferentes umas em relacdo a existéncia das outras e a
seus efeitos. Outro ponto é que as midias nem sempre competem entre si. E comum
que comecem até a se “imitar” ou que, para sobreviver, uma midia mais tradicional
se reconfigure para manter entre as op¢des do leitor/usuério (RIBEIRO, 2008, p.
23).
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A filiagdo estética e formal entre as interfaces digitais e outras estéticas artisticas
modernas ou de vanguarda foi explorada por Braga (2004), que detectou em sua pesquisa
relacbes — mais préximas do que esperava — entre a linguagem hipermidia e o cubismo, o
futurismo, o dadaismo, o construtivismo e certos principios de design, como os formulados
pela escola Bauhaus. Tais semelhangas estdo situadas em questdes como a ndo linearidade, a
participacdo do observador/usuario como prioridade, a presenca de feedbacks, entre outras.

Essa visdo também esta em Manovich (2005), quando analisa a qualidade das midias
digitais (ou “novas midias”, para usar a expressao do autor) a partir da dialética tecnoldgico X

cultural.

Nas Ultimas décadas do século XX, a moderna tecnologia da computacéo e da rede
materializou certos projetos-chave da arte moderna desenvolvidos aproximadamente
na mesma época. No processo dessa materializacdo, as tecnologias ultrapassaram a
arte. Isto &, ndo apenas as tecnologias das novas midias — a programacdo de
computadores, a interface homem-maquina, o hipertexto, a multimidia
computadorizada, a formac&o de redes (com e sem fio) — concretizam ideias por tras
dos projetos dos artistas, mas ampliaram-nas muito mais do que o imaginado
originalmente. (MANOVICH, 2005, p. 49).

A linguagem instaurada com as interfaces digitais € resultado dessa hibridacdo de
linguagens predecessoras, como a do design grafico, do cinema e da TV. Entender a
configuracdo genealdgica das interfaces em relacdo aos outros meios € o caminho, acredito,
para estudar como esse movimento ocorre em direcdo oposta, quando essa linguagem passa a
redefinir conceptualizbes em outros meios, fornecendo subsidios conceituais para
significacbes de sinalizacdo, orientacdo, feedback, confirmacdo, exclusdo, espera, entre
outros.

Um dos objetivos desta pesquisa € entender como as metéaforas criadas para as
interfaces digitais estdo sendo usadas como estruturas conceituais que se tornam matéria
prima para composicdo de enunciados. Os textos coletados nesta pesquisa apresentam
diferentes formas de remediar a linguagem digital. Esse movimento garante a legibilidade do
texto e marca o percurso referencial e hereditario entre as continuidades e descontinuidades.
A “computadoriza¢do” dos meios predecessores ¢ um processo semelhante ao que Bakthin

chamou de “romancizagdo”, ou a influéncia transformadora do romance sobre todos os

demais géneros (BAKTHIN, 2003, p. 347).
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3.3 Interfaces digitais e suas convengdes

Pensar interfaces digitais como um sistema de signo €, a meu ver, importante para
situarmos as tecnologias digitais e seus objetos “[...] como objetos socio-técnicos por um
lado, e como objetos de linguagem, ou objetos semiodticos, por outro” (SIGNORINI,
CAVALCANTI, 2010, p. 421), buscando a compreensdao das interfaces como objeto
semiotico de mediacéo tecnoldgica.

Johnson (2001, p. 4) concebe essa camada mais superficial do processamento digital
em pelo menos duas perspectivas: a) em suas formas inferiores (como as convengdes criadas
para gerenciar o uso de aplicativos e sistemas de usuarios, como setas, botdes, barras de
rolagem); e b) em suas formas elevadas (interfaces de jogos multimidia e de sistemas de
inteligéncia artificial). H& quem distinga ainda interfaces de sistemas e interfaces web, ou as
interfaces dos programas informaticos (softwares) e das paginas ou plataformas on-line.

Seus recursos semioticos sinalizam andamento de processos, indicam caminhos,
orientam sobre possibilidades e restrices. Como dispositivo de mediacdo e conexdo entre
meios, as interfaces conectam dominios separados, como uma ponte, um ponto de contato. Ao
mesmo tempo em que referenciam ao sinalizar, apontar, indicar, restringir, as interfaces
digitais se autorreferenciam.

S&o representacBes (muitas vezes arbitrarias, outras metaforicas) que dao sentido a
outros dados (ou representacoes, ligadas ao sistema de processamento digital). Interfaces, na
qualidade de metaformas, atuam como tradutoras dos processos digitais, extrapolam o
dominio da forma, daquilo que envolve o texto. Para serem compreendidas — e até para
exercerem sua funcdo sinalizadora —, precisam significar em si mesmas.

A interacdo entre desenvolvedores, usuarios e interfaces € organizada por
“convencdes”: recursos semidticos que significam relagdes de correspondéncia, subordinacao,
ordem, sintaxe. O termo “convencdo” é usado por Manovich (2001) para identificar o
“regime” sob o qual operam sistemas de significacdo que vao se estabelecendo nos usos e nas
remediacbes e, com isso, influenciam formas diferentes de construir sentido para o mundo,
como foi o caso do modelo de rolo de camera ou é agora das janelas rolaveis ou operagdes de

cortar e colar digitais. Para o pesquisador:
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[...] & medida que a cultura computadorizada gradualmente espacializa todas as
representacdes e experiéncias, elas ficam sujeitas a gramatica de acesso a dados
especifica da cAmera. Zoom, inclinagdo, panoramica e rastreamento — agora usamos
essas operacGes para interagir com espacos de dados, modelos, objetos e corpos.
(MANOVICH, 2001, p. 80, traducdo minha)*®.

As interfaces gréficas de usuério, a partir da década de 1980, passam a redefinir a
condicdo das imagens contemplativas da era moderna. A possibilidade de interacdo traz a
oposicéo figura-fundo como elemento fundamental para representar a relacdo entre um fundo
passivo, ndo interativo (como o caso dos padrBes desktop), icones e hiperlinks ativos (como
os icones de documentos e aplicativos que aparecem na area de trabalho). Para Manovich
(2005):

[...] o tratamento de imagens de representacdo das novas midias representa um mix
entre essas duas convenc@es, muito diferentes. Uma imagem conserva sua funcéo de
representacdo ao mesmo tempo em que é tratada como uma série de hot spots
(imagemap). Essa é a convengdo-padrdo da multimidia interativa, nos jogos de
computador e nas paginas da internet. [...] uma convengdo de THC é “sobreposta”
(nesse caso, metaforica e literalmente, como um designer coloca hot spots sobre uma
imagem existente) a uma convencdo de representacdo. Outra maneira de pensar
sobre isso € dizer que uma técnica normalmente usada em controle e administracdo
de dados é misturada com uma técnica de representacdo ficcional e narracdo
ficcional. (p. 34-35).

Tais convencgdes operam dentro do “regime” digital e atuam como uma sintaxe. Em
Novais (2008), defendi um modelo de leitura para as interfaces que previa trés dominios: o
dominio das unidades (imagens, icones de interface, botdes, janelas, ponteiros, etc.), o
dominio sintatico (reconhecimento das convencgdes ligadas a rotinas de navegacdo, como a
hierarquizacdo em janelas, a organizacdo dos dados, etc.) e o dominio semantico
(interpretacdo em um nivel mais amplo de convergéncia, que opera ndo sO a partir da
materialidade das interfaces, mas também de conhecimentos sobre a cultura digital).

O dominio sintatico estaria ligado a conhecimentos sobre 0 modo de operar das
interfaces digitais, ou suas convencdes. As convencdes de interface ndo se alteram tanto entre
programas de empresas concorrentes. Muitos padrdes de interacdo se mantém, por ja estarem
canonizados e consolidados pelos usuarios, como identificacdo dos arquivos e pastas, exibi¢ao
dos programas a partir de quadros chamados “janelas” ou as “barras de rolagem”, localizadas
na parte lateral das janelas, que fazem com que as paginas do documento se comportem como

0s antigos rolos.

%8 Tradugdo minha para: “As computer culture gradually spatializes all representations and experiences, they are
subjected to the camera’s particular grammar of data access. Zoom, tilt, pan and track - we now use these
operations to interact with data spaces, models, objects, and bodies”.
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H& ainda os artificios gréficos para simular a¢des e instru¢des dadas ao computador,
como a acdo de selecionar uma parte do texto ou a acdo de pressionar um botdo na tela, e
mesmo o recurso que indica qual janela esta ativa e qual ndo estd. Sdo principios que se
estabilizaram ja& com as primeiras interfaces graficas para computadores pessoais e que, ao
longo do tempo, vém se aprimorando e se refinando. Na figura a seguir (Figura 3),
convencoes de interface determinam que o botdo “Sim” esta acionado — porque esta destacado
em azul — e que a mensagem de sistema esta sobreposta a janela do documento no Bloco de
Notas.

Imagem 4 — Recursos semioticos para convencdes de interfaces no Windows XP

> O[]

Arquivo Editar Exibir Ferramentas Ajuda

DocumentoDeTexto.doc
Tipo: Documento do Microsoft Office Word

Tamanho: 67 Kbytes
Data de modificagdo: 18/09/2017 16:18

Cancelar

Fonte: elaborado pela autora.

Concordo com Lévy (1998), quando diz que todos o0s elementos das interfaces digitais
sdo significantes. Segundo ele, “[...] mesmo eventuais correspondentes ndo-icOnicos e
puramente convencionais, por exemplo, a forma redonda ou quadrada em que se inscrevem as
figuras ideograficas, remetem a uma significacdo a pertinéncia do objeto designado a esta ou
aquela categoria.” (p. 57).

Colusso (2014) investigou o papel da TMC para o desenvolvimento de interfaces
digitais e delimitou trés processos distintos e complementares para a compreensdo das
interfaces: apresentacdo, interacdo e relacdo entre objetos. Nesse modelo conceitual, os
processos séo dispostos em forma de iceberg: no topo, a apresentacdo, seguida da interagéo e
das relagdes entre objetos. A apresentag@o € a “superficie”, que se materializa com recursos

semioticos: layouts, cores, quadros, textos, imagens, graficos, animacdes. E a parte mais
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superficial, 6bvia e de facil compreensdo. Na camada da interacdo estdo as agcGes emergentes
ativadas via teclado, mouse, consoles de games e telas sensiveis ao toque. Na base do iceberg
— que, segundo Colusso, engloba 60% dos aspectos criticos da interface de usuario — estdo as
relagdes entre objetos e suas propriedades. Nessa etapa, “[...] 0s designers determinam as
metéaforas apropriadas para casar o modelo mental que o usuério tem do sistema e as tarefas
que ele precisa realizar. Esta parte do iceberg esta submersa e ndo ¢ facilmente visivel”
(COLUSSO et al., 2012, p. 5).

E na base do iceberg, acredito, que sdo planejadas e construidas as convencdes de
interface, padrdes de relacdo entre seus elementos, repletos de significacdo, que nos ajudam a
entender melhor as experiéncias digitais. Em busca de si mesma, “[...] essa nova linguagem
busca a criacdo de hiper-sintaxes capazes de refuncionalizar linguagens que antes s6 muito
canhestramente podiam estar juntas, combinando-as e retecendo-as em uma mesma malha
multidimensional” (SANTAELLA, 2001, p. 392).

Assim como investiguei no mestrado, acredito que a construcéo de sentido na interface
ndo esta relacionada apenas a decodificacdo de unidades isoladas, como icones, botdes, etc.,
mas sim ao reconhecimento de uma rede complexa e coerente de relagcdes entre esses
elementos, a sua funcdo em determinado contexto, a sua disponibilidade dentro daquela
situacéo.

Tais relacGes definem e determinam as convencdes de interfaces digitais e estdo
relacionadas a esquemas imagéticos, metaforizados nos movimentos e metamorfoses desse
sistema de signos. Sdo esquemas imagéticos metaforizados que nos permitem a apropriacdo
das relacbes de sentido nas interfaces digitais. Nesse sentido, uma proposta de rede de
integracdo conceptual que dé conta da complexidade desse sistema de signos e seus
interfaceamentos deve levar em consideracdo ndo s6 os modelos conceptuais emergentes, mas
também o0s esquemas imageéticos subjacentes ao modo de operar dos sistemas digitais de
interacdo.

A seguir, apresento e discuto propostas de rede de integracdo vindas das areas de
Ciéncia da Computacdo e Interacdo Humano-Computador para, sem seguida, propor uma

versdo decomposta desses modelos.

3.4 A Metéfora conceptual DESKTOP

Desde que as interfaces comegaram a representar o processamento digital de forma

pictorica, com o surgimento das interfaces graficas de usuario (GUI — Graphical User
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Interface)?’, as metaforas tém sido discutidas como alternativa de aproximacdo do
processamento digital de uma escala mais humana de compreens&o®®. A aproximagéo tedrica
desses trabalhos esteve geralmente ligada a uma espécie de paradigma dos estudos sobre
interagdo digital: o “foco no usuario”. Em um periodo da histéria das interfaces digitais,
pensar em metédforas de interfaces digitais significou buscar por interfaces transparentes,
amigaveis, intuitivas, “amigas”.

Provavelmente, a metafora da interface do usuario mais conhecida das experiéncias
digitais ¢ a metafora da “area de trabalho”, ou metafora do escritorio, ou ainda a metafora
DESKTOP. Ela esta presente nas interfaces graficas de muitos sistemas operacionais,
substituindo aqueles que utilizavam apenas linha de comando.

Essa metéafora foi criada sob o paradigma da interface “amiga do usuario”, ou seja:
sistemas mediadores criados para serem faceis de usar. E uma metafora conceptual que
estrutura a area das telas digitais em termos de ambiente de trabalho em escritério, e dessa
forma organiza submetdforas — “arquivos” e “pastas”, ou ainda ag¢des como ‘‘copiar”,
“mover”, “apagar”. Essas estruturas conceptuais projetam elementos desse dominio da
experiéncia na producéo de sentidos de nossas experiéncias digitais mais basicas.

Colusso (2014) elenca quatro fatores que implicam o uso das metaforas conceptuais
em interfaces digitais: a) a necessidade de maior compartilhamento cultural entre
desenvolvedores e usuarios, b) o encarecimento dos projetos orientados por metéaforas, ja que
exigem uma equipe multidisciplinar e mais tempo para sua execuc¢do; ¢) o carater cultural e
temporal das metaforas, que comprometeriam sua pertinéncia ao longo do tempo; d) o fato de
que algumas metaforas, uma vez aprendidas, deixam de ser significativas para usuarios mais
experientes. A escolha de um modelo conceitual restrito a uma Unica metafora estrutural pode
criar amarras dificeis de serem resolvidas pelos desenvolvedores de sistemas digitais.

David Norman (2006), uma referéncia no Design de Interacdo, ao defender o uso de
metaforas como estratégia de usabilidade para os sistemas digitais e outros produtos do
design, recomenda aos designers a construcdo de um bom modelo conceitual para suas
criacdes. Modelos conceituais sdo para o pesquisador um dos principios do design, e estdo
ligados aos modelos mentais, sdo “[...] modelos que as pessoas tém de si mesmas, dos outros,

do ambiente e das coisas com as quais interagem” (NORMAN, 2006, p. 40).

" “Uma das primeiras versdes das interfaces graficas de usudrio (GUI — Graphical User Interface) que
conhecemos hoje, com janelas, botdes, menus, mouse, foi apresentada 1968 por Doug Engelbart, e se chamava
MEMEX.” (NOVALIS, 2008, p. 26).

%8 Qutras metaforas que ndo visuais/pictoricas ja eram exploradas nas interfaces textuais e de linha de comando,
como o DOS (Disk Operating System ou sistema operacional em disco).
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Um bom projeto de modelo conceitual permite, segundo Norman, que o efeito das
acOes seja previsto pelo usuéario e que ele tenha sempre a chance de saber qual € o processo
em curso. Na falta dele, opera-se sob comando, cegamente, sem saber que efeitos esperar, ou
0 que fazer se as coisas ndo derem certo. Para Nadin (1988), “[...] enquanto 0 modelo
conceitual de um sistema é a premissa para a coeréncia da linguagem de interface, ndo ha
realmente nada que garanta tal coeréncia” (p. 286, traduc&o minha)?°.

A eficiéncia de uma interface dependeria, portanto, das metaforas estruturadas em
modelos conceituais. Esse € um problema que sempre perseguiu profissionais e pesquisadores
ligados a computacdo e ao desenvolvimento de sistemas digitais. Apesar de aparecer
frequentemente como uma heuristica importante em manuais para designers, a preocupacao,

nessas orientacoes, € a escolha por metaforas que:

[...] dependem de associagdes percebidas de formas semelhantes tanto pelo designer
como pelo usuario. Se o usuério ndo tiver os mesmos antecedentes culturais do
designer, é provavel que a metafora falhe. Até mesmo nas mesmas culturas ou em
culturas semelhantes, pode haver enganos significativos. (COOPER; REIMANN;
CRONIN, 2007, p. 272, traducdo minha)®.

Para Barr (2003), ha uma lacuna nessas pesquisas quando o entendimento sobre o
papel da metafora nas interfaces ndo vai além da meta de criar ambientes “amigaveis” e
“transparentes”. Em User-Interface metaphors in theory and practice, Pippin Barr (2003)
define e classifica as metaforas de interface com base na TMC e na semidtica peirceana,
propondo e testando duas taxonomias (cada uma baseada em uma teoria) para em seguida
propor uma heuristica para o desenvolvimento de interfaces.

Segundo esse pesquisador da area de Interacdo Humano-Computador, o papel da
metéfora tem sido mal compreendido pelos desenvolvedores, ja que 0os manuais de referéncia,
apesar de atestarem o potencial didatico das metéaforas digitais, ndo exploram com
profundidade o conceito de metafora e suas implicagfes. Assim, a figuratividade é explorada
apenas em niveis superficiais. Embora tenha havido uma pesquisa consideravel nas aplicacdes
da técnica, pouco trabalho foi realizado na analise do proprio conceito.

Buscando caminho diferente, Barr criou as seguintes heuristicas de desenvolvimento:

a) uma metafora ndo deve transferir quaisquer problemas de usabilidade do veiculo (conceito

% Tradugio minha para: “While the conceptual model of a system is the premise for the coherence of interface
language, there is actually nothing that guarantees such coherence.”

% Tradugio minha para: “[...] rely on associations perceived in similar ways by both the designer and the user. If
the user doesn’t have the same cultural background as the designer, it is easy for metaphors to fail. Even in the
same or similar cultures, there can be significant misunderstandings.”
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explicativo) para a interface do usuario; b) as metaforas convencionais sempre devem indicar
qualquer desvio da funcionalidade padrdo ou uso da metéafora; c) uma metafora ndo deve
representar ou sugerir qualquer funcionalidade que ndo esteja acessivel; e d) as formas em que
a metéfora é representada (gréaficos, sons, capacidades interativas, etc.) devem ser consistentes
umas com as outras (BARR, 2003).

Assim como Fauconnier e Turner (2002; 2008), Boomen (2014), entre outros, Barr
acredita que as experiéncias digitais via interfaces sdo atividades essencialmente imaginativas
e integradas. Para o pesquisador da area de Interacdo Humano-Computador, as acGes
emergentes seriam resultado de projecGes metaféricas entre dois dominios: um ligado as
operacbes do computado, e outro ligado ao trabalho em escritério. Fundamentando
principalmente em Lakoff e Johnson (1981) e Fauconnier e Turner (2002), Barr (2003)

propde essa rede de integracdo conceptual que visualizamos a seguir.

Imagem 5 — Rede de integragdo conceptual para a metafora do escritorio (DESKTOP)
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Fonte: BARR, 2003.

Manipulacdo direta e acesso, nessa topologia de rede de projecdo metaforica para a
metafora DESKTOP, é uma integracdo conceptual de escopo duplo: os dois espacos input tém
frames de organizacdo diferentes. O espaco “1” refere-se ao frame das operacdes tradicionais
do computador e o espago “2” refere-se ao frame do trabalho de escritdrio. Como operacoes
tradicionais do computador, Barr lista 0s seguintes conceitos: pastas (diretorios), copiar,
salvar, rodar (run), deletar. Para compor o frame de trabalho no escritério, sdo listados pastas,

planilhas, colocar/recolocar, lixeira, expor. O espaco genérico é fonte para nocbes gerais,
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como acesso, armazenamento, arranjo, documento, abrir/fechar, ler/escrever. As linhas
pontilhadas referem-se a projecdes entre 0s espacos genérico, inputs e integracdo conceptual.
Essa topologia de Barr visualiza como propriedade emergente dessa rede a ideia de
manipulacdo e acesso. Entre o input da metdfora DESKTOP e 0 espago emergente da
integracdo conceptual, o autor afirma existir uma lacuna, gerada pela falta de referentes entre
experiéncias anteriores e as experiéncias emergentes. Para o autor, no minimo, 0S USU&rios
encontram uma lacuna fisico-virtual que perturba o fluxo de acdo durante atividades que
requerem transicao entre o fisico e o virtual. Esses usuarios precisam de esforgos conscientes
para acessar informacdes e realizar intencdes (BARR, 2003). Essa lacuna percebida por Barr
indica que, em muitas de nossas experiéncias digitais, ignoramos as origens conceptuais de
certas expressdes e praticas. Mesmo sem identificar todos os referentes das projecdes
metaforicas, usamos as interfaces e tomamos essas a¢cdes como dadas.

Tal lacuna atesta para uma atividade totalmente nova, que ndo compartilha ontologias
dos objetos reais ou mesmo dos objetos metaforicos. Mesmo assim, as experiéncias de
interface sdo imediatamente acessiveis e agradaveis, justamente porque um sentido emergente
foi compartilhado entre os agentes da interacdo. O usuario ndo estd manipulando esta
interface do computador por meio de uma elaborada analogia consciente, mas como uma
forma integrada com sua propria estrutura e propriedades coerentes (BARR, 2003).

A topologia proposta por Imaz e Benyon (2007) também prevé uma rede de integracéo
conceptual de escopo duplo e leva em conta dois espacos input: um ligado ao dominio do
trabalho ordinario em um escritorio, que envolve a manipulacéo de pastas, documentos, mesa,
lixeira, o outro ¢ “[...] campo tradicional dos comandos de computador, executado pelo
computador sob forma de uma expressdo ou linguagem especializada” (IMAZ, BENYON,
2007, p. 52). O dominio-alvo, chamado de “comandos de computador”, contém uma lista de
acOes ligadas a acdes digitais emergentes: imprimir, copiar, encontrar, salvar, deletar. Do
dominio do escritorio, um desenho de uma impressora indica projecfes sobre essa acdo na
integracdo conceptual, que recebe também informacGes metaforicas sobre a acdo de imprimir
nas interfaces digitais. As propriedades emergentes sdo representadas pela imagem de uma
area de trabalho, e as projec@es parecem se concentrar ndo em ac¢des de manipulacao e acesso,

mas em metaforas de acbes, como a acdo de imprimir.
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Imagem 6 — Rede de integracdo conceptual para a metéafora do escritério (DESKTOP)

Computer
commands

print

Figure 3.8
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Fonte: IMAZ; BENYON, 2007, p. 57.

As redes de Barr (2003) e de Imaz e Benyon (2007) correspondem a mesma metafora
conceptual, representada pelo que ambos chamam de “desktop blend”, ou o significado
emergente de projecBes entre os dominios das acGes em um escritério e outro ligado ao
processamento digital. Ambas preveem dois dominios de entrada, um ligado ao “dominio do
trabalho ordinario de um escritorio” e outro ligado ao “campo tradicional dos comandos de
computador”.

Se pensarmos em todas as questdes envolvidas na metafora da “area de trabalho” do
computador que vimos com um pouco mais de félego no capitulo anterior, essas duas
propostas parecem simplificar bastante a natureza e a complexidade que envolvem o0s
processos de producdo de sentidos ligados as experiéncias digitais.

Como atestam Imaz e Benyon (2007), as interfaces desktop instanciam metéforas
sobre ferramentas, comandos, conceitos, propriedades, recursos, acfes, estados, processos.
Todos esses elementos precisam de metaforas para se fazerem entender, para explicar o que o
computador esta fazendo em uma escala humana de compreensao.

As projecbes metaforicas que levam a producdo dos sentidos emergentes para
ferramentas, comandos, conceitos, propriedades, recursos, agdes, estados, processos €

construida em camadas de significacdo, sobrepostas por diferentes convengdes. A superficie
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das experiéncias digitais € uma construcdo emergente que medeia a relagdo entre
desenvolvedores e usudrios. Nesse sentido, acredito que uma proposta de rede de integracéo
conceptual a qual acione tantos espacos metaféricos deva ser mais bem decomposta, e é essa a

proposta que apresento a seguir.

3.5 Decompondo a metafora conceptual DESKTOP

Em trabalho mais recente no campo das — ndo tdo novas — “novas midias”, Boomen
(2014) investigou questdes sociais e culturais que estdo por tras da projecdo de sentidos nas
midias digitais contemporaneas. A pesquisadora propde um estudo sobre metaforas que
formatam hoje préticas digitais cotidianas e que estruturam os discursos académico, da midia
e dos estudos de midia.

A visdo de Boomen sobre as metaforas digitais € bastante parecida com a perspectiva
de Fauconnier e Turner (2002; 2008): tudo na interface € metaférico, até mesmo a nocéo de
zeros e uns. Interfaces, assim como metéaforas, sdo da ordem da transcodificacdo — do
transporte, da transferéncia, do movimento. Qualquer expressdo usada para se referir ao que
acontece nas interfaces é por natureza figurativa, mas nem todos os conceitos em jogo nas
redes de integracdo sdo acionados nas projecoes metaforicas.

Segundo Boomen, a producéo de sentidos sobre operacOes digitais ainda é uma caixa-
preta para os estudos cognitivos. Assim como atestou Barr (2003), aprendemos a usar 0S
computadores sem conhecer sobre cddigos binarios e processamentos digitais complexos. Nas
projecdes metaforicas das interfaces digitais, o dominio-fonte é quase todo projetado e
praticamente nenhum elemento do dominio-alvo é realcado. Em nome da busca por uma
interface “amigével”, somos dissuadidos de conhecimento e acesso aos trabalhos internos do
processamento digital. Para Fauconnier e Turner (2002; 2008; 2009), é nossa habilidade para
produzir sentidos imaginativos em estruturas emergentes de redes de integracdo conceptual
que permite o uso das interfaces sem que, para isso, precisemos de informacbes sobre 0s
processamentos digitais das camadas mais profundas.

As metaforas de interface habilitam uma grande quantidade de pessoas a operar e
interagir em sistemas digitais, e a0 mesmo tempo tira dessas pessoas a atencdo da maquina. A
produtividade das metaforas de interface ndo estd somente no que elas mostram, mas também
no que elas escondem. Expressdes como “enviar e-mail”, “conversar” e até “pesquisar” sao
tidas como literais, justamente porque ignoramos processos que definem os sentidos

atribuidos a essas construcdes. Mas, quando olhamos esses termos mais de perto, vemos que
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sdo metéforas para coisas particulares que fazemos on-line ou melhor, para coisas particulares
que deixamos nossos computadores fazerem (BOOMEN, 2014).

As lacunas percebidas tanto em Barr (2003), quanto em Boomen (2014), em relacdo a
metaforicidade das interfaces digitais, poderiam ser parcialmente solucionadas se, em vez de
pensarem em projecdes metaféricas como relagdes de sentido entre dois dominios conceptuais
e um espaco genérico regulador, visualizassem uma rede de integracdo conceptual complexa,
com projecbes entre diferentes dominios conceptuais, espacos emergentes e esquemas
imagéticos.

Jorn Hurtienne é um pesquisador alemdo da area de Ergonomia Psicoldgica, que tem
explorado o conceito de esquemas imagéticos para aplicar testes em usuarios e estudar formas
de tornar interfaces tangiveis mais intuitivas. Seu grupo de pesquisa tem defendido o uso dos
esquemas imageéticos como uma ferramenta importante para avaliar e otimizar processos de
design (HURTIENNE, 2011; 2017; HURTIENNE, ISRAEL, 2007; HURTIENNE,
THURING, BLESSING, 2007; HURTIENNE et al. 2015). Hurtienne coordena uma
plataforma on-line chamada ISCAT®!, um banco de dados de instancias de esquemas
imagéticos em interfaces de usuério, aberto a comunidades de pesquisa, que sera usado como
referéncia nas analises que se seguem. Os estudos desse grupo de pesquisadores utilizam uma
classificagdo especifica dos esquemas imageticos, que sdo agrupados conforme o quadro a

sequir.

Quadro 2 — Esquemas imagéticos

ESQUEMA IMAGETICO ESQUEMAS CORRESPONDENTES

BASICOS objeto, substancia

FORCA atragdo, equilibrio, blogueio, compulséo, contra forga, desvio,
habilitagdo, momentum, resisténcia, remogao de restricao, auto
movimento, locomog&o

CONTENCAO contéiner, contencdo, cheio-vazio, entrada-saida, superficie

ESPACO centro-periferia, contato, frente-trs, esquerda-direita, localizagéo,
perto-longe, caminho, escala, em cima-embaixo, rotagdo

PROCESSO ciclo, iteracdo, superposicao

MULTIPLICIDADE colecdo, contagem de massa, ligacdo, coincidéncia, margem,
parte-todo, divisdo

ATRIBUTO grande-pequeno, escuro-claro, rapido-devagar, pesado-leve,

dire¢do, forte-fraco, quente-frio, gosto bom-gosto ruim, doloroso,
suave-rude, limpo-sujo
Fonte: HURTIENNE, 2015.

Esses padrbes pré-conceptuais da experiéncia estruturam conceitos gerais e/ou

metaforizados. Nas interfaces digitais, esquemas imagéticos sdo metaforizados por gestalts

%! Disponivel em: <http://zope.psyergo.uni-wuerzburg.de/iscat>. Acesso em: 17 dez. 2017.
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experienciais, que nos fornecem regularidade e previsibilidade para as agcbes emergentes que
realizamos. A navegacdo digital ndo movimenta apenas 0s 6rgdos motores, mas também
6rgdos sensérios, e ndo parece haver separacdo nitida entre essas operacdes, que atuam de
forma integrada (SANTAELLA, 2004).

Conforme Johnson (2001, p. 17), “[...] a relacdo governada pela interface é uma
relagdo semantica, caracterizada por significado e expressdao, nao por forga fisica”. Tais
relacfes semanticas sdo construidas, por sua vez, de forma emergente: 0s recursos semioticos
e convengdes de interface integram conceptualmente esquemas imageéticos e representacoes
de relagdes espaciais, de forca e movimento, ou ainda relagdes ligadas a processos, ciclos e
iteracOes, cujo aprendizado gera padrdes e sentidos emergentes.

Esquemas imagéticos sdo a base para a estruturagdo do dominio das experiéncias
digitais, tanto na identificacdo do “espago-informagdo” — representacdes de espacos fisicos,
superficies e objetos — quanto na atividade que Barr (2003) e Imaz e Benyon (2007)
chamaram de “manipulacdo e acesso”. Sdo os esquemas imagéticos que estabelecem a
estrutura dos dominios conceptuais e das projecdes que vao restringir 0s mapeamentos
metaforicos na integracdo conceptual. Esquemas imagéticos, tais como, “em cima-embaixo”,
“esquerda-direita” e “na frente-atras”, por exemplo, sdo usados em todas as interfaces digitais.

Nessas estruturas de nossa experiéncia sensorio-motora basica, encontramos um
mundo que podemos entender e no qual podemos agir (JOHNSON, 2007). As metéaforas
conceptuais emergem dos modelos gerados no curso das interagdes, e 0s esquemas imagéticos
constituem padrbes sensorio-motores indispensaveis a estruturacdo dos mapeamentos
metaforicos. Por meio de nossas experiéncias cotidianas com as coisas fisicas e com a nossa

cultura, compreendemos e definimos os contornos do mundo ao nosso redor.

3.5.1 Superficies e objetos

Ao definir projeces metaforicas de base ontoldgica, Lakoff e Johnson (1981)
sustentam que o ser humano se relaciona com o mundo interfaceado por uma superficie, ou
seja, nossa compreensdo acerca de n0Gs mesmos nos permite impor limites artificiais para os
quais ndo existem contornos definidos. Nossa constituicdo fisica, limitada e separada do resto
do mundo pela superficie da nossa pele, nos permite experienciar o resto do mundo com o
“lado de fora”. Dessa forma, nos vemos como recipientes e, por meio da experiéncia

corporea, somos capazes de entender, por exemplo, se estamos dentro ou fora de algum lugar.
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Em nossas experiéncias com o mundo fisico, percebemos como superficie o que se
apresenta nos limites de nosso campo de visdo. Como seres fisicos, delimitamos o mundo a
nossa volta tendo como referéncia, por exemplo, a superficie de nossas peles. Projetamos
nossa orientacdo sobre o que esta sobre ou sob as superficies, e sobre (ou sob) 0s objetos que
também sdo delimitados por uma superficie. Assim, também os visualizamos como
recipientes com um interior e um exterior.

Nas interfaces digitais, as superficies podem ser alternadas, manipuladas,
redimensionadas, eliminadas do campo de visdo. Na metéafora do escritério (DESKTOP),
objetos podem ser posicionados e manipulados para realizar agfes. A propriedade de
representacdo numérica das midias digitais permite que superficies sejam tomadas também
como objetos, como as janelas, as mensagens e 0s documentos (fotos, textos, planilhas, etc.).

O esquema imagético “contéiner” estrutura relacdes de significado e padrdes
inferenciais que nos permitem conceber os elementos de interface como pertencentes a um
espaco delimitado, cuja superficie suporta objetos manipulaveis. Um esquema imagético
importante desse grupo € o de “superficie”, que indica uma area bidimensional, muitas vezes
plana, e que pode denotar o exterior de um corpo material (HURTIENNE; ISRAEL, 2007).
Johnson (1987) sugere que esse esquema imagético exerce o papel de “suporte”, cujo efeito
funcional seria 0 de que uma superficie exerce sobre outras e sobre objetos o papel de base de
sustentacao.

Suporte seria uma combinacdo dos esquemas imagéticos “contato”, “superficie” e “em
cima-embaixo” (no caso de suporte contra gravidade). A superficie que esta embaixo € a mais
basica, que serve de apoio a todas as outras. A superficie que esta em cima é a mais
imediatamente manipulavel. Cobrir algo significa coloca-lo sob uma “superficie”, o que
implica oculta-lo da vista (HURTIENNE, 2007).

Para Santibanez (2002), o esquema imagético “objeto” esta experiencialmente
fundamentado em nossa interacdo fisica e social com nossos préprios corpos e com outras
entidades discretas no mundo. Podemos mover e manipular objetos de maneiras diferentes,
modificar propriedades e relaces com outras entidades. Normalmente sdo percebidos em
“conjuntos” e, nessa configuracdo, divididos mentalmente, podem informar sobre seu arranjo
fisico e funcionalidade.

Por meio do agrupamento, as entidades sdo identificadas e concebidas em relagdo uma
a outra. As entidades podem ser agrupadas mentalmente por diversos motivos: podem ser
percebidas como contiguas, podem ser identificadas semelhancas relevantes, podem ser

entendidas como fungdo comum, etc.
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A nogdo de objeto digital é ampliada por Boomen (2014) no conceito de entidades
digitais. Uma entidade digital pode aparecer na forma de imagens, graficos, simbolos, sons,
movimentos e varias combinagfes desses tipos de signos. Podem aparecer como documentos,
arquivos em PDF, e-mails, sites, etc. Virtualmente, qualquer colecdo, selecdo ou composicéo
de qualidades materiais de signos pode ser incorporada em uma entidade digital (BOOMEN,
2014).

Segundo ela, essas entidades parecem oscilar entre trés niveis de materialidade: como
signo, como ferramenta e como um tipo de objeto que ela chama de “icontologizado”
(comprimido na imagem de um icone de interface). Como signos, sdo inscritos materialmente
e incorporados fisicamente em meios arbitrarios ou modalidades (textual, auditiva, pictorica,
haptica). Uma vez inscritos em modalidades, tornam-se ferramentas nédo arbitrarias,
materialmente indexadas aos codigos de maquina e as instrucdes de software. As inscricoes
digitais permitem a posterior traducdo para qualquer outra modalidade ou formato, mantendo
sua estrutura interna ndo arbitraria. A terceira dimensdo de materialidade das “entidades
digitais” ¢ menos evidente, e estd ligada a uma representagdo como objeto simbdlico virtual.
Uma materialidade por fazer-se em relacdo as outras duas materialidades. Segundo a autora,
nossa no¢do de “documento” ou “e-mail” ndo esta relacionada aos codigos digitais por meio
dos quais estao inscritos. Pensamos nessas entidades como ferramenta-objeto, uma ferramenta
metaforica. Essas ferramentas metafdricas conectam as ontologias de a) objeto como disposto
pelo signo; b) objeto ao qual se refere o signo dentro da caixa preta do maquinario; e ¢) objeto
virtual (o objeto a vir a ser).

As entidades digitais podem ser vistas como objetos metaféricos, mas ndo no sentido
antropologico de objetos metaforicos. Essas entidades ndo possuem uma extensao incorporada
no espaco, ndo tém substancia fisica, volume, forca ou peso. Inicialmente, parecem pertencer
a ordem das representacdes, dos signos, e ndo a ordem dos objetos. Mas essas representacoes,
ou simulacbes digitais, tém propriedades semelhantes a dos objetos, ndo no sentido da
substancia fisica, mas no sentido de ser uma entidade modificavel, manipulavel pelos seres
humanos e pelas méaquinas. Manipulaveis de uma maneira que 0s signos, palavras ou
significados ndo sdo (BOOMEN, 2014). Tais entidades podem também ser vistas como
produtos finais, ou como ferramentas, ou ainda como maquinas — ferramentas para produzir
outros produtos finais e outras ferramentas. Essas entidades digitais sdo obviamente menos
estaticas e mais transformaveis que objetos fisicos sélidos. Entretanto, precisamente por causa
de sua qualidade como modificaAvel ou manipulavel, elas emergem como objetos com

qualidades materiais.
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Nas interfaces digitais que funcionam sob a metafora DESKTOP, a éarea de trabalho é
a superficie mais bésica, que suporta as outras superficies e objetos manipuléveis. Sobre ela
estdo os icones, as janelas, as mensagens de sistema, os botdes de comando. O ponteiro do
mouse € a entidade manipuladora, e se apresenta sempre sobreposta a todas as outras.

A seguir, listo os esquemas imagéticos ligados as metéforas de superficie e de objetos
relacionados no banco ISCAT, organizados nas convencgdes janela, mensagem de sistema,

botBes de comando, menus e ponteiro do mouse.

Quadro 3 — Esquemas imagéticos acionados pela janela
ESQUEMA DESCRIC}AO EFEITO

IMAGETICO
CONTEINER

Uma janela é um contéiner para Uma janela distingue um
um documento ou uma aplicacdo.  documento ou aplicacdo de outro.

COLECAO A barra de titulos possui uma ColecBes de botdes representam
colecdo de bot6es. grupos de funcionalidades.

CORRESPONDENCIA O icone da aplicacdo e o titulo O aplicativo/documento pode ser
devem corresponder a sua facilmente encontrado.
representacéo no sistema de
arquivos.

CENTRO-PERIFERIA As barras de titulo e de status da Do ponto de vista da tarefa, a
janela estdo na periferia. O importancia é dada para o que esta
contelido € o que esta no centro. no centro: o documento e a

aplicacdo. Identificacdo e status
sdo informaces auxiliares.
EM CIMA-EMBAIXO O titulo esta no centro, a barra de Geral é para cima, especifico é

status embaixo. para baixo.

ESQUERDA-DIREITA Na barra de titulo, a informacdo de  Geral é & esquerda, especifico é a
identificacfo esta a esquerda, as direita. Ou informagéo a esquerda,
possibilidades de manipulacéo acdo a direita.

estdo a direita.
Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT.

Quadro 4 — Esquemas imagéticos acionados por mensagem de sistema

ESQUEMA DESCRIQAO EFEITO
IMAGETICO
CONTEINER A mensagem de sistema é um O que esta dentro da caixa de uma

contéiner para as mensagens mensagem de sistema € o0 seu
(informacdes, alertas, problemas conteldo.
criticos).

BLOQUEIO Uma janela secundaria de Janelas primarias exercem forga de
mensagem bloqueia o acesso do blogueio sobre janelas secundérias.
usuério a uma janela primaria.

PARTE-TODO Janelas secundéarias pertencem a O conteldo da janela secundaria é
janelas primérias. parte do conteldo da janela
principal.

Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT.
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Quadro 5 — Esquemas imagéticos acionados por botdes de comando

ESQUEMA
IMAGETICO
SUPERFICIE
CONTEINER

CENTRO-PERIFERIA

DESCRICAO

O botdo é mais bem descrito como
uma superficie que pertence a um
objeto que sai do fundo.

A superficie € um receptor para o
rétulo do botao.

Os rotulos dos botdes estdo no
centro.

EFEITO

A superficie é elevada/enfatizada
para permitir pressionar o botéo.

Cada botdo s6 tem um rétulo e,
portanto, s6 uma funcao.

Este valor padréo determina o
contetdo do botdo.

ATRACAO Botdes pressionados sdo Botdes em destaque sdo mais
destacados com cores e importantes e exercem mais
sombreamentos diferentes. atracdo que um botdo sem

destaque.
Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT.
Quadro 6 — Esquemas imagéticos acionados por menus

ESQUEMA DESCRIQAO EFEITO

IMAGETICO

SUPERFICIE Cada menu €é exibido como um Todos os itens do menu sdo
painel, com os itens em sua Visiveis e acessiveis.

) superficie.
CONTEINER Um menu é um recipiente com Itens de menu sdo separados de

PARA CIMA-PARA
BAIXO

CLARO-ESCURO

DIVISAO

ESQUERDA-DIREITA

CENTRO-PERIFERIA

CONTATO

BLOQUEIO

HABILITACAO

PERTO-LONGE

informacdes organizadas.

Os itens do menu estdo dispostos
verticalmente e podem ser
acionados vias teclas com seta
para cima e para baixo.

A selecdo das entradas do menu é
indicada por uma barra escura.

Os separadores de menus sao
linhas que oferecem divisao em
grupos menores de comandos.

Os titulos dos menus na barra de
menus estdo dispostos
horizontalmente.

Menus suspensos estdo localizados
na periferia, menus de contexto no
centro de atencéo.

Painéis de menu contatam entradas
da barra de menu, submenus
contatam menus de chamadas.
Ao clicar em um item de menu
desativado, ndo hé acéo.

Ao clicar em um item de menu
habilitado, o comando sera
executado.

Marcas de verificagdo ou marcas
de botéo de opcéo sdo colocadas
perto de um item de menu que
permite a configuracdo de
propriedades.

outros menus ou submenus.
Informacdes sdo lidas de cima para
baixo.

O item mais escuro indica a funcéo
gue esta acionada.

Permite distinguir grupos de itens
de menu que pertencem juntos.

As informac0es na barra de menus
sdo lidas da esquerda para a
direita.

Geral é periférico, especifico é
central (em relacdo a esses menus
de atalho mostram op¢6es
especificas do contexto).

Contato comunica unidade.

Itens de menu desativados ndo
podem ser escolhidos.

Itens de menu habilitados podem
ser selecionados.

Marca e item de menu séo vistos
como pertencendo em conjunto.

Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT.
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3.5.2 Movimento, manipulacéo e acesso

O sentido cinestésico € acionado nas interfaces com o uso do mouse, como quando
arrastamos arquivos de uma pasta a outra (BARR, 2003). O conjunto de sensa¢des que nos
permite a percepcdo de movimentos é simulado nas interfaces digitais por meio de recursos
semidticos que acionam esquemas imagéticos de forca e movimento. Tais realidades se
constroem em propriedades cinéticas proprioceptivas, na sensibilidade de reconhecimento de
superficies em relacdo ao mundo, e por meio de nossa consciéncia de movimento em relacdo
a essas sensibilidades.

Em Johnson (1987), a percepcdo do movimento é ligada a esquemas de forgca. A
metéafora conceptual “movimento é forca” envolve o0s esquemas imagéticos “compulséo”,
“blogqueio”, “contraforca”, “habilitacdo”, “desvio”, “remocao de restricdo” e “atracdo”. A

figura a seguir exibe visualmente esses esquemas imagéticos.

Imagem 7 — Esquemas imagéticos para relacdes de forca e movimento
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Fonte: JOHNSON, 1987.

A seguir, apresento 0 quadro de esquemas imageéticos ligados ao ponteiro do mouse,

convencdo de interface que aciona sentidos emergentes dos padrbes de forca e movimento.
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Quadro 7 — Esquemas imagéticos acionados pelo ponteiro do mouse
ESQUEMA DESCRIQAO EFEITO

IMAGETICO
EM CIMA-EM BAIXO

Sensacao de que botbes sdo

pressionados para baixo.

COMPULSAO/ Botdes sdo compelidos a se mover Pressione botdes para que o0s

COMPELIDO A para baixo quando o ponteiro esta aplicativos executem acdes.
sobre eles e 0 botdo do mouse é

pressionado.

Movimento para baixo.

LIGACAO ponteiro do mouse estabelece uma O objeto da agdo de pressionar o
conexao com o objeto para o qual é botdo € outra acdo.
apontado.

ATRACAO Ao se aproximar de um objeto BotGes e outras superficies
clicavel, o ponteiro altera sua forma e clicaveis atraem o ponteiro do
0 objeto clicavel também pode se mouse.
alterar.

PERTO-LONGE Pressione e segure o botdo do mouse O usuario pode fazer a selegdo
para mover objetos e delimitar retangular ficar maior
superficies. arrastando o ponteiro do mouse

para longe do ponto inicial.
Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT.

O esquema imagético “compulsdo” estd ligado ao esquema imagético “forca” em
Johnson (1987). Esse esquema parece ter sido pouco explorado, mas uma atencdo maior
merece ser dada a ele nesta pesquisa, porque seu sentido emergente estd projetado em varias
das projecdes metafdricas que serdo analisadas. E um esquema relacionado a superficies
clicaveis que geram uma demanda, como os botdes de comando, presentes em mensagens de
sistema, janelas e outras convengdes de interface.

A ideia de compulsdo é muito associada a um disturbio. Na Medicina, é definida como
uma “[...] imposicdo interna quase irresistivel, que leva um individuo a realizar determinado
ato ou comportar-se de determinada maneira” (DO VAL, 2006, p. 193).

Na qualidade de esquema imagético, foi cunhado por Johnson como uma das sete
estruturas de forcas mais comuns que operam constantemente em nossas experiéncias gerais.
Nesse sentido, funciona como uma forca que atua sobre um objeto, modificando seu vetor
original e criando um vetor potencial de forca e de trajetoria.

A acdo emergente “arrastar” é um exemplo, nas interfaces digitais, desse esquema
imagético em acdo (HURTIENE, 2015). Essa acdo tem origem em nossas experiéncias de
sermos movidos por forcas externas (agua, objetos fisicos, outras pessoas). Um vetor de forca
exercida sobre um objeto contém as seguintes informacgdes: a) vem de algum lugar, b) tem

dada magnitude, c) se move ao longo de um caminho e d) tem uma direcdo. No caso do
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esquema imagético “compulsdo”, essa direcdo € determinada pela forca que movimenta o
objeto.

Talmy (1988), que estudou as relagOes entre forca e movimento, define compulsdo
como a tendéncia intrinseca de um “agonista” em relacdo ao que estd sendo exposto
exteriormente por uma forca “antagonica”. E um padrdo ligado a relagbes causais e provoca
uma prolongagdo de movimento. O antagonista compele o agonista a se movimentar de
acordo com a forca determinada.

De acordo com Hurtienne et al. (2015), o esquema imagético “compulsdo” esta
relacionado ao movimento do ponteiro do mouse como forga externa exercida que movimenta
0 ponteiro em alguma direcdo. Esse esquema exerce uma forca que pode ser direcionada para
um botdo de comando, convengdo que aciona o0 esquema imagético “atracdo”, na medida em
que provoca no usuario a necessidade de uma resposta. Essa reposta, ou uma forca externa
que possa direcionar 0s potenciais movimentos e direcbes do vetor de forca. Voltarei aos
esquemas imageéticos “compulsdo” e “atracdo” na analise dos grupos de textos que instanciam
superficies clicaveis, como os botdes de comando.

O ponteiro do mouse € uma convencao de interface que ativa esquemas imageéticos
ligados a padrdes de forca e movimento e pressupde uma correspondéncia fisica entre o
movimento da médo que controla 0 mouse e o deslocamento de um ponteiro na superficie da
tela. Com o esquema “compulsao”, prevé uma “forca” externa fisica/metaférica que pressiona
uma superficie “pressionavel”/clicavel (“entidade passiva”, JOHNSON, 1987; TALMY,
1988).

O botéo de comando (superficie clicavel) e o ponteiro do mouse (objeto feito para
clicar) instanciam o esquema imageético “atracdo”, por meio de recursos semidtico-cognitivos
que os identificam quando em “‘contato”, como potenciais acionadores de mudanca de estado.
Esses recursos podem ser relacdes gestalticas de figura e fundo, sobreposicoes, alteracdes de
cor, de forma e de perspectiva, por exemplo. Sucessivas compressdes dessas relacdes
metaforicas produzem, em uma escala humana de compreensdo, sentidos emergentes de
movimento, manipulacéo e acesso.

Segundo Hurtienne (2015), metaforas complexas ndo sdo Uteis no desenvolvimento de
interfaces digitais, porque podem confundir o usuério. Ela sugere que, no desenvolvimento
das interfaces, seja aplicado o que chama de “hipdtese da invariancia do raciocinio”. Em
termos de interfaces digitais, isso significa restringir a0 maximo as possibilidades de

interpretacdo dos comandos, garantindo uma navegacao “intuitiva”.
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Essa logica da invariancia, quando metaforizada nos textos via mensagens de sistema
e dois ou trés (no maximo) botdes de comando, parece estabelecer um pacto comunicacional
em que os interlocutores devem aceitar como possibilidade de resposta uma das alternativas
fornecidas pelo texto. Essa qualidade de uso das convengdes de interface tem implicagOes
pragmatico-discursivas. O recurso da “invaridncia de raciocinio” como estratégia de
engajamento nas interfaces, quando transposto para os textos, produz restricdes de significado
e criam situacdes em que as respostas para 0s questionamentos do texto estdo contidas nas
proprias perguntas. Com as mensagens de sistema das interfaces digitais, nosso conceito de
realidade parece se estruturar de forma bastante binaria.

3.5.3 Processos e eventos

Nesse ultimo grupo concentram-se as metaforas ligadas a processos digitais mais
complexos, em que a metaforicidade € construida em camadas de sentidos emergentes,
tomadas aqui como um “processo”. Sdo a¢des integradas que em sua estrutura integram, alem
dos esquemas imagéticos em jogo na construcdo de sentido de superficies, objetos e
manipulacdes, nocdes de “ciclo” e “iteracdo”.

Mais fundamentalmente, um “ciclo” € um circulo temporal. O ciclo comeca com
algum estado inicial, prossegue através de uma sequéncia de eventos conectados e termina
onde comecou, para comecar de novo o padrdo ciclico recorrente (JOHNSON, 1987). A
manutencdo do nosso corpo depende da recorréncia regular de ciclos complexos: batimentos
cardiacos, respiracdo, digestdo, despertar e dormir, circulacdo, acumulacdo emocional seguida
de liberacéo, etc.

Experimentamos nosso mundo e tudo nele como incorporado em processos ciclicos:
dia e noite, as estacdes, 0 curso da vida (nascimento através da morte), os estagios de
desenvolvimento em plantas e animais, as revolucdes dos corpos celestes.

O esquema “ciclo” mais simples € representado por um movimento circular. O circulo
representa o retorno ao estado original. O ciclo se move em uma direcdo do inicio ao fim em
uma sequéncia de eventos temporariamente relacionados com o movimento direto.

Ciclos constituem limites temporais para nossas atividades. Sdo mdltiplos,
sobrepostos, sequenciais. Sdo quantitativamente medidos, mas também quantitativamente
distintos e podem ser naturais ou convencionais.

O esquema imagético “iteracdo” indica uma repeticdo que se baseia em ciclos

anteriores, como uma espiral. Em algebra, consiste em um processo abstrato de resolugédo de
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uma equacdo mediante operagdes em que sucessivamente um objeto de cada uma dessas
operacoes € o resultado da que a precede.

O esquema “processo” e seus correspondentes “ciclo” e “iteragdo” serdo utilizados
para analisar textos que instanciam as metaforas de “salvar”, “deletar”, “formatar”, “desfazer”

e “feedback”. Esse ultimo materializado na convencdo de interface Indicador de Progresso,

cujos esquemas imageéticos subjacentes estdo listados no quadro a seguir.

Quadro 8 — Esquemas imagéticos acionados pelo indicador de progresso

ESQUEMA

IMAGETICO
SUBSTANCIA

CONTAGEM DE
MASSA

ESQUERDA-DIREITA

CONTEINER

ESCALA

CHEIO-VAZIO

CONTEUDO

OBJETOS

DESCRICAO

Um solido indicador de progresso
pode ser visto como uma substancia.
Os indicadores de progresso sdo uma
barra retangular sélida ou
segmentada.

O indicador de progresso se estende
da esquerda para a direita.

O indicador de tempo é cercado por
limites.

Indicador de progresso é uma escala
fixa, preenchida da esquerda para a
direita.

O indicador de progresso é
preenchido gradualmente.

O conteido de um indicador de
progresso pode ser uma cor ou um
objeto que se move/se expande.
Os elementos que segmentam a
escala sdo objetos.

EFEITO

Tempo é uma substancia
movente.
Tempo é fragmentado ou solido.

O tempo se move da esquerda
para a direita.

O espaco do indicador de
progresso é a medida do tempo
transcorrido e do tempo restante.
Escalas variaveis sdo
representadas pelo mesmo
recipiente/contéiner.

Indicador cheio indica processo
finalizado. Indicador vazio
indica processo ainda ndo
iniciado.

O tempo transcorrido é a
substancia do contéiner.

Os objetos representam os
pedacos (fracbes) de tempo.

Fonte: elaborado pela autora a partir de dados do ISCAT

3.6 O dominio das experiéncias digitais

Os pontos levantados neste capitulo contribuiram para demarcar as experiéncias
digitais como um dominio da experiéncia humana, uma esfera coerente de nossas atividades.
Afirmar que existe um dominio da experiéncia humana qualificado como “digital” nao
implica dizer que existam mundos on-line e mundos off-line. As experiéncias digitais podem
acontecer fora da tela, ou no que se convencionou dizer, reduzindo, mundo off-line. Boomen
chama essas experiéncias de “digital praxis”: um conjunto mais ou menos coerente de

praticas cotidianas — atos, habitos, rotinas, rituais — que envolvem manipulacdo, modificacéo,
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e construcao de objetos digitais-simbdlicos que, de alguma forma, sdo de importancia social
(BOOMEN, 2014, p. 17).

A producdo de sentidos nas interfaces graficas s6 € possivel porque usamos projecoes
metafdricas e redes de integracdo conceptual para produzir sentidos. A¢bes como apontar o
ponteiro do mouse para um objeto na tela ou selecionar op¢des em uma lista sdo na verdade
inputs para uma atividade integrada, que requer a identificacdo de dominios conceptuais
diferentes e abstracGes em relacdo ao processamento digital, compreendidas em termos de
experiéncias fisicas (FAUCONNIER; TURNER, 2002; 2008; 2009).

Nossos esquemas imagéticos mais béasicos emprestam significacdo a nossas acdes
digitais, tornando possivel no computador conceptualizar a¢Bes como arrastar, mover,
levantar, arquivar, abrir, fechar. Na verdade, nenhuma dessas ac¢des esta acontecendo. O que
enxergamos e tomamos como dado sdo varia¢@es na iluminagdo do monitor, com um ndmero
finito de pontos (pixels), que nos permitem construgdes imaginativas. Assim como 0s autores
da Teoria da Integragdo Conceptual, acredito que a ““[...] mescla conceptual ndo ¢ a tela: a
mescla € uma criacdo mental imaginativa que nos deixa utilizar o hardware e o software do
computador efetivamente” (FAUCONNIER; TURNER, 2002, traducdo minha, p. 23)*.

Como previu Johnson (2001) ha quase vinte anos, parte do resultado desse processo
criativo — cognitivo, sensorial e semiotico —, que tem suas origens com a criagdo do mouse e
dos espacos-informacdo metaforizados, agora estd sendo utilizado para reorganizar e
reestruturar a forma como conceptualizamos o mundo a nossa volta. O dominio da
experiéncia humana que emerge nas praticas mediadas por dispositivos digitais tem uma
funcéo cognitiva importante e cada vez mais indispensavel. As interfaces digitais alteraram o
modo como usamos 0s computadores e ainda vao continuar a altera-lo nos anos vindouros,
alterando outros dominios da experiéncia contemporanea de maneiras mais improvaveis, mais
imprevisiveis (JOHNSON, 2001).

Projetando significados emergentes do dominio digital da experiéncia para o do
discurso social, alteramos a nossa forma de ver e pensar 0 mundo, nossa maneira de resolver
problemas e imaginar solucdes possiveis. Em ambos o0s niveis, parece que a pratica do
intercambio de cddigo digital s6 pode ser articulada, percebida e concebida quando é
traduzida em metaforas. (BOOMEN, 2014).

%2 Tradugdo minha para: “The conceptual blend is not the screen: the blend is an imaginative mental creation that
lets us use the computer hardware and software effectively.”
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Estamos, portanto, comecando a “pensar digitalmente”, ou pensar por metaforas
digitais, fendmeno que pretendo explorar com a perspectiva sdcio-cognitiva de linguagem que
adotamos para esta pesquisa.

Usar interfaces digitais em textos significa tomar o digital como dominio da
experiéncia e partir desse dominio para pensar, explicar, constituir outros dominios. As
metaforas sdo “[...] um importante recurso cognitivo usado ndo s para se ‘referir’ a algo por
meio de outro termo mais indireto, mas, de fato, construir esse algo cognitivamente, a partir
da interagdo com um outro dominio da experiéncia” (VEREZA, 2010, p. 204). Nao estamos
criando apenas mais uma forma de falar, mas de pensar (ou até mesmo de “ver”) o real de
uma outra forma.

Proponho, fundamentada pela literatura aqui apresentada em relacdo a metaforicidade
das interfaces digitais, que é possivel decompor as redes propostas por Barr (2003) e Imaz e
Benyon (2007), de maneira que propiciem mais nitidez sobre os dominios de origem,
esquemas imageticos, implicagdes metaforicas, projecdes metaforicas e estruturas emergentes.

Ao considerar as interfaces digitais um sistema de signos polifénico, com convencdes
formais préprias, que se organiza genealogicamente em torno de um processo de remidiacao,
ligado, portanto, cultural, historica e semiologicamente a outros sistemas de signos (cinema,
televisdo, interacdo homem-maquina e até arte contemporanea), defendo que uma rede de
integracdo conceptual que dé conta da negociacao desses sentidos na “digital praxis” precisa
contar com outros dominios que ndo s6 o da manipulacdo de objetos em um escritério.

Atuo em convergéncia com Fauconnier e Turner (2008), assumindo a percepcao de
que o trabalho conceptual é interminavel. Uma rede de integracdo conceptual ndo é construida
instantaneamente, mas vai sendo esculpida a medida que os conceitos vao se sedimentando e
as metaforas vao sendo incorporadas. A “digital praxis” implica mobilizar complexas
projeces e ligacBes entre diferentes dominios de elaborada historia conceptual
(FAUCONNIER, TURNER, 2008), que, como veremos, € o caso da metafora DESKTOP.
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Imagem 8 — Modelo de rede de integracéo conceptual para experiéncias digitais

Esquemas
imagéticos

Fonte: elaborado pela autora.

Nesse modelo estdo previstos os seguintes elementos:

a) Esquemas imagéticos: cada experiéncia integra esquemas imagéticos
correspondentes as convencdes de interface utilizadas, as operacdes digitais
representadas, as referéncias a midias predecessoras e a experiéncia de trabalho em
escritérios. Como dominios de origem, 0s esquemas imagéticos do mundo das
experiéncias fisicas fornecem estruturas primitivas que padronizam convencgdes e
tornam a pratica digital mais coerente e facil de ser apropriada.

b) Trabalho em escritério: esse dominio de entrada relaciona-se aos outros,
projetando elementos da experiéncia de trabalho em escritorio, responsavel pela
integracdo conceptual e modelos conceituais da metafora DESKTOP. Integram esse
dominio as convengdes como “menu” e a manipulagdo de objetos sobre essa
superficie, a nocdo emergente de “pasta”, “arquivo” e “documento”, e elementos das
metéforas “formatar” (do design gréfico) e “deletar” (enviar para a Lixeira).

c) Convencdes de interface: o dominio do Trabalho em Escritério é formado por
algumas convencoes de interface, mas nem todas as convencgdes das interfaces digitais
pertencem a esse dominio especifico. Os menus, por exemplo, s&o uma convengdo de
interface ligada a menus fisicos (listas de opc¢des), um objeto que ndo pertence ao

dominio do trabalho em escritorio. Recursos semiodticos do regime que estrutura a
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sintaxe das interfaces digitais, como a sinalizacdo de que um comando esta disponivel
ou néo, ou a sobreposicdo de janelas e a multitarefa, sdo exemplos de convengdes que
ndo pertencem ao dominio do escritorio e sdo especificos das interfaces digitais (e nao
de outras midias). Convengbes de outras interfaces, como as fisicas, da interacéo
homem-maquina, ou analdgicas, dos painéis de controle, sdo aqui remediadas, como é
0 caso dos botbes de comando, e das mensagens de sistema e do Feedback (Indicador
de Progresso). Também sdo convengdes de interface as mensagens de sistema, as
superficies clicaveis, e 0s scripts para 0s processos emergentes “salvar”, “deletar”,
“desfazer” e “formatar”.

d) Operagdes digitais: esse dominio é muito pouco conhecido do usuario comum e
dificilmente tem seus elementos projetados na integracdo conceptual. A acdo de enviar
arquivos para a Lixeira, por exemplo, na verdade ¢ uma agdo que altera a posi¢do em
que os dados sdo gravados no dispositivo de armazenamento. A acdo de compactar
arquivos na verdade constroi referéncias entre dados redundantes para que os dados
ocupem menos espago em disco. Nenhuma dessas operagdes € projetada na integracéo
conceptual. Esse ¢ um dominio pouco acessivel, chamado de “caixa-preta” da interface
por Marianne Boomen (2014).

e) Midias: o dominio das midias empresta convengdes e recursos semidticos e seus
sentidos remediados para a integracdo conceptual da experiéncia digital. Geralmente
atuam integrados aos dominios do trabalho em escritorio das convencdes de interface.
Pertencem a esse dominio 0s recursos de aumentar e diminuir o tamanho das imagens,
as propriedades relacionadas a imagens, videos, arquivos de audio e outras midias
digitais ou digitalizadas, ou ainda certas convenc@es de interface, como as barras de
rolagem, que imitam pergaminhos.

f) Experiéncia digital: como vimos, todas as experiéncias mediadas por interfaces
digitais sdo figurativas, e a metaforicidade dessas experiéncias é gerada por uma rede
de relac6es entre os dominios das convencdes digitais, das experiéncias em escritorio,
das midias predecessoras as interfaces digitais, e dos esquemas imagéticos
metaforizados. A topologia da rede de integracdo depende muito da experiéncia que
esta sendo realizada. E possivel inferir qual a experiéncia digital em curso com um
frame correspondente aos recursos e fungdes das interfaces utilizadas em cada
interacdo. Esse frame emerge nos textos como um “retrato” da acdo em curso e

direciona padrdes de inferéncia em jogo nas projecdes metaforicas.
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Importante salientar que essa rede emerge em diferentes configuragdes, de acordo com
a acdo que estd sendo realizada nas interfaces, com as fungdes acionadas, com a
disponibilidade para se realizar cada tarefa. Cada experiéncia digital vai mobilizar esses
dominios e esquemas imagéticos de uma forma particular.

As interfaces digitais, superficie e tradutora de didlogos sobre possibilidades de acéo
nos ambientes digitais, acionam uma considerdvel estrutura emergente. O resultado dessas
redes de compressdo e integracdo conceptual € comprimida, nos textos desta pesquisa, em
dominios que usamos para pensar e dizer sobre experiéncias cotidianas. As convencdes de
interface, instanciadas em frames de agdes de navegacdo, emprestam seus sentidos e
estruturas emergentes as nossas formas de producdo de sentido.

Nesta pesquisa, busco investigar como a metaforicidade tipica das interfaces digitais
emerge em textos de natureza diversa e, com isso, integra nossas estruturas conceptuais e
nossa percepcdo da realidade. A investigacdo considera esse um fendmeno emergente, que
permite que esses enunciados possam ser produzidos, circular e serem aceitos pelos leitores.
A seguir, apresento a natureza metodoldgica da pesquisa e os métodos utilizados na

investigacéo.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Busco, com esta tese, pensar nossa relagdo com as tecnologias digitais por meio do
que vimos construindo como linguagem, ou a maneira como estamos percebendo o mundo.
Objetivo investigar o processo pelo qual usamos convencgdes de interface para nos expressar
no dia a dia, deslocando-as de seu habitat para assumir outras significacdes — diferentes, mas
dependentes daquelas para as quais foram criadas. Com esse objetivo determinado, discorro
sobre os fundamentos, métodos e processos que deram forma a essa investigacdo e

viabilizaram a pesquisa.

4.1 Natureza da pesquisa

Esta pesquisa configura-se como de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
base interpretativista. O foco da investigacdo estd no fendmeno da linguagem em uso e na
construcdo discursiva e intersubjetiva de visdes publicas de mundo; dessa forma, segue a
tendéncia da pesquisa em Linguistica Aplicada no Brasil, assim como pontuou Leffa (2006)
no prefacio de Pesquisa em Linguistica Aplicada — temas e métodos.

A pesquisa qualitativa é:

[...] uma atividade situada que localiza o observador no mundo. Consiste em um
conjunto de praticas materiais e interpretativas que déo visibilidade ao mundo. Essas
praticas transformam o mundo em uma série de representacOes. [...] envolve uma
abordagem naturalistica, interpretativa, para mundo, o que significa que seus
pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais, tentando entender, ou
interpretar, os fendmenos em termos dos significados que as pessoas e eles
conferem. (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 23).

S&o pressupostos das pesquisas qualitativas: a) natureza como uma construcdo social
da realidade; b) a intima relacdo entre os pesquisados e a realidade a ser estudada; c) a
consideracdo das limitacdes que surgem durante o processo de investigacdo. (DENZIN;
LINCOLN, 2006).

Acredito cumprir os trés pressupostos postulados por Denzin e Lincon, na medida em
que a) adoto uma perspectiva sociocognitiva da linguagem, o que permite delimitar os
fenbmenos da linguagem como construcdes sociais, integradas a processos cognitivos; b)
investigo interfaces digitais e suas relagcbes com a Linguistica Aplicada ha, pelo menos, 11
anos (desde a minha pesquisa de mestrado, desenvolvida neste mesmo programa de pesquisa);

e c) estou consciente dos meus limites como pesquisadora qualitativa que ird empreender um
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trabalho de identificacdo, analise e categorizacdo de metéforas conceptuais presentes em
textos de natureza diversa.

Quanto a natureza dos dados, sdo amostras de lingua em uso, coletadas
espontaneamente, principalmente em redes sociais digitais, blogs e revistas impressas. A
principio, reuni 381 textos, e, a medida que fui desenvolvendo a pesquisa, esse nimero foi
sendo modificado por critérios elencados mais adiante. Para compreender esse fendmeno que
se apresenta, a analise dos dados é aberta, ndo estatistica, realizada de acordo com
categorizacOes que buscam a visdo do todo e da forma como as metéforas conceptuais sdo
instanciadas nos textos.

O intepretativismo (ou paradigma interpretativista) é ligado, filosoficamente, a
hermenéutica (humanos externalizam processos internos da mente por meio da criacdo de
artefatos culturais) e a fenomenologia (a consciéncia é o fluxo ininterrupto das experiéncias
vividas). Zanotto (2014) aponta que a pesquisa interpretativista se baseia em meétodos de
geracdo de dados flexiveis e sensiveis ao contexto social em que sdo produzidos. Além disso,
esse tipo de pesquisa adota uma visdo holistica dos fendmenos, pois considera todos 0s
componentes do texto, em suas interacdes e influéncias reciprocas (ZANOTTO, 2014).

Nesse sentido, acredito que a compreensdo das metaforas digitais passa por entender a
maneira que sdo processadas como elementos constitutivos do discurso e construidas

dialeticamente entre dominios cognitivos e socioculturais.

4.2 Metaforas Conceptuais, Interfaces Digitais e Linguistica Aplicada

O universo de textos dessa pesquisa representa um fendmeno emergente, espontaneo e
natural da linguagem, uma confirmacéo da sua natureza hibrida e em constante movimento. A
busca por opcbes metodologicas para empreender o trabalho de analise constituiu-se como um
grande desafio, tanto em relacdo a selecdo dos textos, quanto em relacdo a definicdo de
categorias para a andlise.

Cameron (1999) discute como operacionalizar o conceito de metafora na pesquisa em
Linguistica Aplicada nos contextos de lingua em uso. A autora sugere a distincdo entre dois
niveis de analise, um nivel tedrico de categorizacao e identificacdo das metaforas (o que pode
e 0 que ndo pode ser analisado como metafora) e um segundo nivel, referente ao
processamento on-line por individuos envolvidos em tarefas de produgéo ou interpretacgao.

Consideradas as especificidades, esta pesquisa se enquadra no primeiro “nivel”, ja que

a identificagdo e analise das metaforas sera realizada com a pretenséo de extrair desse grupo
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de textos apontamentos que podem nos ajudar a compreender o fendbmeno em quest&o.
Segundo Cameron (1999), nesse nivel de andlise, as preocupacfes do pesquisador devem se
concentrar em a) identificacdo das metéforas, b) selecdo e categorizagdo de tipos de metaforas
e ¢) objetivos e a logica da producdo, interpretacéo e percep¢do da metafora no discurso como
tarefas de processamento. Nesse sentido, acredito que a compreensdao das metéforas
instanciadas nas convengdes digitais passa por entender a forma como sdo processadas como
elementos constitutivos do discurso e construidas dialeticamente entre esquemas cognitivos e
socioculturais (CAMERON, 1999).

Estudar a metafora no discurso, a partir de sua multidimensionalidade, implica, para o
pesquisador, enfrentar alguns desafios, principalmente do ponto de vista metodologico. A
complexidade das articulacGes exige rigor analitico e, consequentemente, especialistas da area
tém desenvolvido metodologias préprias para lidar com essa tarefa.

Dell’Isola (1998), ao investigar a interpretacdo de metaforas por estrangeiros, alerta
para o fato de que, se grande parte de nosso sistema conceptual é metaforicamente estruturado
e se ha tracos de cultura de um povo no discurso metaférico, pode haver diferenca cultural no
processo de criacdo de uma metafora e na posterior atribuicdo de sentido a ela.
(DELL’ISOLA, 1998). Nesse sentido, a exigéncia de percepgao e abstragdo existe tanto em
relacdo ao produtor da metafora, quanto em relacdo a quem precisa descompressa-la. “Aquele
que ‘desconstroi’ a metafora, da mesma forma do ‘construtor’, deve perceber as
peculiaridades de um enunciado metaforico” (DELL’ISOLA, 1998, p. 41).

A identificacdo, selecdo e categorizacdo das metaforas e projecdes metaforicas, nesta
pesquisa, busca levar em conta as subjetividades que compdem meu papel de pesquisadora e,
ao mesmo tempo, de analista dos textos e do fenémeno aqui investigado. As implicacGes
metodologicas que aqui se configuram me posicionam como elemento crucial do processo, de
maneira que subjetividades e intersubjetividades emergem do conhecimento produzido,
integrando visoes, valores e ideologias da minha posicao de pesquisadora.

Minha posicdo de pesquisadora/leitora e minha condi¢do de letramento autorizam
determinadas inferéncias e ndo outras. Essa condicdo pode gerar implicacdes tanto para 0s
processos de selecdo de textos, quanto para o processo de analise. Como forma de diminuir o
impacto dessas questdes subjetivas no resultado final da pesquisa, os critérios de selecéo e a

formacdo do corpus foram pensados levando-se em conta essas limitagdes.
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4.3 Processos de investigacao

Para realizar a pesquisa, foi necessario desenhar uma metodologia de investigacdo que
possibilitasse responder as questdes relativas aos processos e produtos da interpretacdo da
metafora. Para apresentar a construcdo do método, organizei esta secdo em trés partes.
Proponho uma investigacdo qualitativa de base interpretativista para realizar essa pesquisa,

delimitada pelos processos:

a) formacdo do corpus;
b) critérios para selecdo e categorizacdo dos textos;

c) outras questdes envolvidas no desenvolvimento da pesquisa.

4.3.1 Formacao do corpus

Os primeiros textos que encontrei, ainda em 2011, me chamaram a atencdo por
apresentarem uma estratégia discursiva até entdo inédita para mim. Como professora de
Lingua Portuguesa, buscava textos com os quais pudesse explorar em sala de aula os fatores
de textualidade, mais precisamente os conceitos de coesao e coeréncia. Sempre gostei de sites
de redacdo publicitaria, e foi em um desses enderecos que encontrei uma série de trés pecas
publicitarias que divulgava o trabalho de uma organizacdo ndo governamental e usava em sua
composicdo multimodal um menu de contexto (um deles esta na Imagem 14 desta tese).

Depois desses textos, outros foram surgindo, principalmente via blogs de redacéo
publicitaria ou redes sociais. A busca e selecdo desses textos tiveram como critério a presenca
de convencdes de interfaces digitais como elemento responsavel pela producédo de sentidos. A
maioria dos textos foi encontrada em meio digital, mesmo que tenha sido originalmente
pensada para circular em meio impresso, como é o caso de algumas pecas publicitarias. Em
2013, apresentei um trabalno em que explorava os conceitos de remidiacdo (BOLTER;
GRUSIN, 2000) e recursividade (LARSEN-FREEMAN, 2007). Desse trabalho veio a

sugestdo para aprofundar a pesquisa no doutorado®*.

% Novais (2013).
% Agradeco a professora Vera Menezes, que naquele momento visualizou nos textos um tema passivel de ser
investigado em um doutorado.
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O universo de dados inicial era de 381 textos, coletados entre 2011 e 2018. Até margo
de 2014, a coleta era feita espontaneamente. Ao se formalizar a pesquisa, novos textos
apareceram espontaneamente, mas também foram tracadas algumas estratégias de busca.

Através do buscador Google e do recurso Google Imagens, foram utilizadas as
palavras-chave “publicidade geek”, “publicidade nerd”, “memes nerds”, “memes geek” e seus
correspondentes em lingua inglesa, ou ainda termos mais especificos, como “ctrl z memes”,
“command z memes”, “loading memes” e até “loading pregnant memes”. Essa tltima busca
foi realizada ap6s a percep¢do da recorréncia do uso desse recurso de feedback digital em
barrigas de gravidas, e gerou uma quantidade tdo grande de textos que decidi por ndo os
contabilizar nos dados quantitativos, mas toma-los como um tipo de instanciacdo de metafora
conceptual nas analises qualitativas.

Para situar o fendmeno na permeabilidade entre textos impressos e digitais, realizei
uma busca pelo uso de convengdes de interface em textos das revistas impressas Manequim
(12 edigdes de 2016); Superinteressante (12 edi¢cdes de 2016); Veja (agosto a novembro de
2016, total de 24 edigbes); IstoE (marco a julho de 2016, total de 36 edicdes). Nessas edicdes,
foram encontrados 27 textos (ou grupos de textos) que utilizam interfaces digitais em sua
composicao. Desses, apenas dois exploraram a metaforicidade das convencdes de interface.
Nas outras ocorréncias, janelas, icones e enderecos de sites eram apenas reproduzidos, para
fazer com que textos impressos se parecessem com paginas da internet. Um fenémeno
passivel de investigacdo, mas que ndo se enquadra nos objetivos desta pesquisa.

Segundo Schwandt (2006, p. 195), na pesquisa interpretativista, “[...] para que uma
determinada acdo social seja entendida, o investigador deve compreender o significado que
constitui essa agdo”. Os critérios para uso de palavras-chave foram baseados em meu
conhecimento sobre o dominio das experiéncias digitais, os contextos de producdo e
circulacdo desses textos. O universo de textos representa, portanto, um recorte particular da
minha experiéncia com interfaces.

O comando “Command + Z”, correspondente nos sistemas Apple do comando “CTRL
+ Z”, do sistema operacional Windows, so foi cogitado como possibilidade de estratégia de
busca ap6s uma indicacdo de outro pesquisador que utiliza esse sistema operacional. O
recurso ndo era conhecido por mim, que utilizei muito pouco a plataforma Apple até agora.

De posse desse volume consideravel de textos, o primeiro desafio foi criar uma
estratégia coerente de classificacdo e selecdo de exemplares para a analise. Sem muita clareza

ainda sobre o fenbmeno em si, as primeiras classificacbes foram criadas para que fosse
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possivel visualizar um panorama dos usos das interfaces e seus contextos de producéo e

circulagédo. A seguir, descrevo o processo de categorizacao.
4.3.2 Categorizacao dos textos e selecao para analise

Segundo o paradigma objetivista, categorias s&o definidas pelas propriedades
compartilhadas entre seus membros. Nesta pesquisa, a proposta € justamente buscar aqueles
textos que fogem aos agrupamentos tradicionais e apresentam oportunidades de estudo a
partir do que apresentam como “[...] estrutura imaginativas de compreensao, como esquemas,
metaforas, metonimias e imagens mentais” (JOHNSON, 1987, p. Xi)35.

Nessa perspectiva, o primeiro desafio foi encontrar uma coeréncia entre os textos
coletados. A complexidade das questdes envolvidas na formacdo das categorias exigiu um
trabalho interdisciplinar, com subsidios tanto nas teorias de base cognitiva, quanto nas
pesquisas ligadas ao Design de Interacdo e ao desenvolvimento de interfaces digitais.

A criacao dos critérios emergiu de algumas necessidades iniciais:

a) tracar um panorama das condi¢fes de circulacdo desses textos, ja que um dos
objetivos iniciais era estudar a emergéncia das convencbes de interface no meio
impresso;

b) limpar o corpus de redundancias, eliminando textos idénticos e 0s que
apresentavam as mesmas estruturas em relacdo a género, suporte, topico, uso das
convengdes de interface e aos dominios metaforizados;

C) organizar o universo de textos em grupos menores para gque suas propriedades
pudessem ser melhor visualizadas;

d) selecionar textos representativos do fenbmeno como um todo, com o0 maximo de
variacOes possiveis no uso das convencdes de interface;

e) selecionar uma quantidade razoavel de textos para uma analise mais profunda e,
assim, desenhar uma rede de integracdo conceptual que represente a complexidade de
sentidos envolvida em sua construcéo;

f) garantir que os textos apresentassem categorias estaveis.

Consciente dessas necessidades, foi tomada a seguinte decisao:

% Tradugio minha para: [...] imaginative structures of understanding, such as schemata, metaphor, metonymy,
and mental imagery”.
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a) definir como objeto de estudo os textos que exploram a metafora DESKTOP,
excluindo, assim, os textos que exploram convengdes de interfaces web (sites de

busca, redes sociais, aplicativos, jogos).

Com o objetivo de tracar um panorama mais proximo do contexto em que essa
pesquisa se realiza, foram priorizados os textos em portugués. Foram excluidos do corpus os
textos considerados redundantes porque a) pertencem a um mesmo género e foram
concebidos como uma série, b) utilizam a mesma convencdo de interface e c) essa convengdo
esta relacionada ao mesmo topico.

Com essas questdes elencadas, o universo de textos passou de 381 para 159. Com esse
universo formado, foram estabelecidos mais dois critérios para a selecdo dos textos que
comporiam a andlise final.

Com a Teoria da Metafora Multimodal, foi construido o critério de que 0s textos
selecionados deveriam instanciar preferencialmente metaforas multimodais, em que um dos
modos em jogo na producdo de sentidos deveria ser uma convencdo de interface (botdo de
comando, janela, indicador de progresso, mensagem de sistema, entre outros). Nesses textos,
dado o contexto em que ocorrem, as projecdes conceptuais se ddo em mais de um sistema de
signos, modo comunicacional, ou ambos (FORCEVILLE; URIOS-APARISI, 2009). Esse
critério considera, assim como Shrdder (2010), Fauconnier e Turner (2008), entre outros, a
possibilidade de andlise das metaforas conceptuais por meio de redes de integracéo
conceptual que lidam com projecbes complexas entre dominios conceptuais, esquemas
imagéticos, processos de “cobbling e sculpting”, compressdes e estruturas emergentes.

O segundo critério de categorizacdo tem origem em trabalhos que analisam e
desenvolvem interfaces digitais na Ciéncia da Computacdo e Design de Interacdo, com base
na TMC. Em sua tese, Colusso (2014) investigou o uso de metaforas conceptuais no
desenvolvimento de interfaces digitais e defendeu que o trabalho dos designers precisa
considerar pelo menos trés dimensbes: a) a dimensdo da apresentacdo, ou da superficie,
metaforizada em uma area delimitada em que sdo manipulados os objetos e sobre a qual se
sobrepdem outras superficies, em uma relacdo hierdrquica; b) a dimensdo das acdes
emergentes de manipulagéo e acesso acionadas via teclado e mouse; ¢) a dimensé&o relacional,
ou os sentidos produzidos da relacdo entre objetos e suas propriedades. Tais dimensdes seriam

acionadoras de espac¢os mentais nas redes de producgéo de sentido para interfaces digitais.
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Para as analises em que séo exploradas as redes de integracdo conceptual, adaptei essa
proposta de Colusso, considerando a importancia dos esquemas imagéticos para 0S processos
de producéo de sentido, e distribui os textos analisados segundo as seguintes categorias:

a) superficies, objetos e entidades: para investigar ontologias emergentes das
interfaces digitais, analiso nesta secdo textos que instanciam relacbes entre superficies, por
meio de representacOes de area de trabalho, janelas e menus; e trés textos que lidam com a
metafora do Arquivo Digital. Um arquivo executavel (.exe), um arquivo compactado (.rar) e
um arquivo de video (.mov);

b) acbes de manipulacédo e acesso: nesta se¢do analiso textos que exploram sentidos
emergentes de nossa relagéo fisica com objetos e superficies, por meio das agdes emergentes
“clicar”, “arrastar” e “navegar” por um menu;

c) processos: este superesquema (JOHNSON, 1987) é acionado em textos que
materializam frames de interface que representam certa etapa de um processo. Foram
selecionados os processos emergentes “salvar”, “deletar” e “formatar”;

d) processos reversiveis e em curso: analiso textos cujas projecées metaféricas lidam
com relagcdes espaco-temporais, por meio das metaforas “desfazer” e “processo em curso”

(instanciada pela convencéo Indicador de Progresso).

A seguir, exponho outras questdes emergentes no desenvolvimento da pesquisa e que

considero importante elencar.

4.4 Questdes emergentes do processo

4.4.1 O problema da fonte

Antes do inicio da pesquisa, muitas fontes estavam sem referéncia, ja que os textos
eram reunidos informalmente. Para compor o texto da tese e seguir as normas de apresentacao
de trabalhos cientificos, porém, precisei recuperar essas fontes, e o Google Imagens foi a
ferramenta utilizada para tentar localiza-las.

Quando se procura uma imagem pelo Google Imagens, entretanto, nem sempre é
possivel definir a fonte original e o autor de muitos dos textos, principalmente memes e
remixes, ja que a listagem de resultados pode apontar para varios sites que “hospedam” as

imagens, como € possivel ver na imagem a seguir.



94

Imagem 1 — Resultado de busca no Google Imagens

Go gle ctrlz A=y Q EE + ) o

Imagens

Tamanho~  Tempo ~

Fonte: printscreen da tela do Google Imagens.

Em situagdes como essa, quando ndo foi possivel encontrar o autor e a fonte originais
da imagem, selecionei sites e plataformas mais estaveis, como repositores de imagem e blogs.

A forma de citagdo dos memes de internet ndo € um consenso nos manuais de estilo
para trabalhos académicos. O manual que utilizo (PUC MINAS, 2016) € baseado nas
orientacdes da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Nesse documento, ha uma
orientacdo para imagens retiradas da internet e/ou do Facebook (PUC MINAS, 2016), mas
entendo que esse tipo de referéncia ndo esclarece a fonte do meme, geralmente reproduzido de
tal forma que € praticamente impossivel detectar a sua fonte priméaria ou sua autoria. Em Dias
e outros (2015), os memes utilizados como exemplo sdo extraidos de sites da internet que
oferecem coletaneas de memes para download. Nesse caso, por exemplo, a autoria ndo fica
clara, e a referéncia da fonte corre o risco de se perder com mais facilidade, dada a
instabilidade de fixacao desses sites na rede.

Em Goethel e Trevisan (2015), as referéncias apontam equivocadamente para o
buscador Google. As ferramentas de busca ndo geram ou armazenam contetido®. Nesse
trabalho, como os memes compdem parte importante do corpus analisado, defini o uso de
citacbes conforme as Orientacdes para Elaboracdo de Trabalhos Técnicos Cientificos (PUC
MINAS, 2016), com preferéncia para a referéncia a sites que apresentam indicios de

estabilidade nas publicacdes, como é o caso dos sites institucionais.

% Sobre essa questdo, ver também PUC (2016, p. 59).
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4.4.2 Convencoes para escrita da tese

No desenvolvimento da anélise, foi recorrente 0 uso da mesma expressao para
denominar conceitos diferentes. Como esta tese lida com metéforas criadas para interfaces
digitais que estdo sendo usadas nos textos, um mesmo termo acaba se repetindo, o que torna
necessario o uso de recursos para distinguir termos homénimos. Na escrita desta tese,
convencionei usar caixa alta para denominar as metaforas conceptuais emergentes das
experiéncias digitais (DESKTOP, SALVAR, FORMATAR, DELETAR, DESFAZER). Optei
por ndo usar a formula “A IS B”, tradicional denominacdo para as metéaforas conceptuais,
porque, como vimos, as metaforas digitais tém como alvo sempre o processamento binario de
informacGes, e qualquer tipo de explicacdo verbal do referente dessa metafora constituiria
outra dimensdo de figuratividade. Acredito que o nome da metafora em caixa alta seja
suficiente para a compreensdo de que cada um desses termos se refere a uma construcao
metaforica, que por sua vez é formada por uma rede de integracdo conceptual estruturada em

dois ou mais dominios cognitivos, pelo menos um deles ligado a experiéncias digitais.
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5 AS METAFORAS DIGITAIS NO COTIDIANO

O que aprendemos com nossas experiéncias digitais? Quais sentidos aprendidos sobre
o digital estamos projetando em nossas experiéncias cotidianas? Como esses sentidos se
organizam na topologia das redes de integracdo conceptual? Como estamos usando o digital
para redesenhar nossas nogdes sobre tempos, eventos, processos, sujeitos, objetos? Essas séo
algumas das questdes que busco responder com o trabalho de analise que agora apresento.

Os textos aqui analisados sdo representativos de esquemas imagéticos, projecOes
metafdricas e integracdes conceptuais instanciadas por convengdes de interfaces digitais que
trabalham em integracdo com outros modos e recursos semioticos (texto, fotografia, desenho,
tipografia, design), a favor da producéo de sentido.

Esses textos ocupam nossa paisagem comunicacional atual e sdo representativos dos
géneros da linguagem®’ diversos — quadrinhos, propaganda impressa, meme, remix, poesia,
cartoon, cartaz de protesto, arte grafica —, materializados em suportes também diversos, como
tela, cartolina, barriga de gravidas, revista impressa, frasco de cosméticos. De provocar humor
a convencer o leitor de uma pauta reivindicatoria em protestos de rua, de nomear cremes
antirrugas a provocar uma discussdo sobre sistemas politicos, esses textos emergem com
intencdes diversas, nas mais diferentes situagdes de comunicagao.

O que esse fendmeno parece nos dizer € que estamos ressignificando experiéncias
cotidianas ao integrar a nossas bases conceptuais nossas experiéncias digitais de interacao.
Estamos usando metaforas criadas originalmente para aproximar a interacdo digital de outras
formas de cognicdo para pensar sobre pessoas, animais, sentimentos, sistemas politicos,
ideologias, crencas religiosas, habitos, gravidez, acdo do tempo. Emergente desse uso,
configura-se um dominio da experiéncia que é base experiencial para pensarmos sobre
ambientes, superficies, entidades, eventos, processos, tempo.

Este capitulo de discussdes e andlise se divide em duas se¢Ges. Na primeira, traco um
panorama do universo de textos que compdem o corpus da pesquisa. Nesse esforco, apresento
e discuto a) topicos mais recorrentes, organizados por temas, b) uma categorizacdo de
ocorréncias por géneros da linguagem e ¢) uma categorizacdao de ocorréncias por convengoes
de interface.

A segunda se¢do traz uma analise individual de 32 textos, destacados do corpus

segundo a natureza de seus processos de producdo de sentido. Esses textos séo divididos, por

% Em vez de usar géneros textuais ou géneros discursivos, optei por usar “géneros da linguagem”, como
defendido por Paiva (2017).
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sua vez, em trés subgrupos. No primeiro subgrupo, sédo analisados 0s textos que instanciam
superficies digitais com as convencdes area de trabalho, janela, mensagem de sistema, menu e
botdo de comando. Em seguida, reino um grupo de textos que lida com as metaforas de
manipulacdo e acesso. Sdo metaforas produzidas por nosso sentido cinestésico e pelos
movimentos e acdes que executamos para atingir objetivos. As acOes emergentes
ARRASTAR, CLICAR, NAVEGAR EM UM MENU estdo associadas a operagfes com
mouse e teclado, e envolvem também convengdes como botdes e menus. Um terceiro grupo
de textos traz metéforas ligadas relacGes entre objetos e suas propriedades, acionadoras do
esquema imagético PROCESSO. Os sentidos das acdes emergentes DELETAR, SALVAR e
FORMATAR sdo explorados. Por fim, analiso as metaforas digitais que lidam com a nossa
relacdo tempo-espaco: DESFAZER e 0o TEMPO EM CURSO.

5.1 Os textos na paisagem comunicacional

As tentativas de categorizacdo dos textos em géneros e convencgdes de interface foram
realizadas para que fosse possivel uma visdo geral de como as convencdes digitais estdo
sendo utilizadas nos textos e de que forma tém ocupado nossa paisagem comunicacional.

Separar 0s textos em géneros e dominios discursivos confirmou o predominio de um
contexto de producdo e circulacdo mais voltado para o universo da cultura digital, com poucos
textos criados para circular exclusivamente em meio impresso. A predominancia de memes,
remixes, quadrinhos e textos publicitarios fornece indicios sobre os contextos informais em
que emergem essas metaforas. Do total de 159 textos que formam o universo final
considerado, 110 circulam em telas e 49 fora delas. A seguir, apresento e discuto duas tabelas

com o quantitativo de textos relacionado as duas situacdes.

Tabela 1 — Quantitativo de textos por género da linguagem — na tela

TEXTOS POR GENERO DA LINGUAGEM - TEXTO NA TELA

Arte gréfica 26
llustracdo em reportagem online 4

Meme 24
Publicidade 19
Quadrinho/charge/cartoon/tirinha 18
Remix 19

Fonte: elaborada pela autora.
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Na categoria “Arte Grafica”, foram incluidos os trabalhos assinados por artistas
gréaficos que produziram coletaneas de textos em que as interfaces digitais estavam presentes
como parte da composicdo. Nessa categoria, estdo as séries a) Emoji Nation, do artista
ucraniano Nastya Ptichek®, em que ele busca relagdes e contrastes entre pinturas classicas e
convencdes de interfaces; b) Human Error, da artista grafica americana Victora Seimer®, em
que pop-ups com mensagens de sistema saltam da tela e reproduzem erros de computadores
com mensagens existenciais; c) Visto e ignorado®, trabalho sem identificacdo do autor que
sobrepde o feedback para mensagens visualizadas do aplicativo Whatsapp com fotografias
que remetem a problemas sociais, ambientais, propondo uma reflexdo sobre problemas
ignorados socialmente. Dessa categoria, um dos trabalhos do artista ucraniano Nastya Ptichek
sera analisado com mais profundidade, por ser o Unico texto que explora a metafora da
JANELA como dominio-fonte para producdo de sentido emergente de uma superficie digital
sobreposta a uma janela fisica.

Na categoria “Tlustragao de reportagem on-line”, dois textos sdo analisados com mais
profundidade. Os dois usam Indicadores de Progresso para metaforizar, em diferentes redes
de integracdo conceptual, escalas de passagem do tempo.

»4 estdo textos que se enquadram em um género emergente da

Na categoria “Meme
internet, ligado a questdes como imitacdo, reproducdo em massa, rapida proliferacao,
composicao textual simples e direta. Por sua forma composicional tipica (imagem e texto
curto) ndo acolhem convencgdes de interface, a ndo ser as instanciadas por modalidades
verbais, como € o caso de alguns atalhos do teclado. Um meme sera citado como exemplo de
texto em que a metafora multimodal se da de forma verbo-pictdrica, ou seja: a projecao de
sentidos se da entre projecdes de proposicBes verbais e imagéticas (ver Imagem 9).

Na categoria “Publicidade”, estdo textos publicitarios que circulam em redes sociais
ou que foram criados originalmente para circular em meio impresso, mas que foram
encontrados em blogs de redacdo publicitaria. Como ndo foi possivel identificar o uso efetivo
desses textos em meio impresso, eles foram situados aqui. Entre esses textos, dois foram

destacados para analise: um que instancia um menu de contexto (Imagem 14), outro que usa

% Disponivel em: <https://www.behance.net/gallery/15853319/emoji-nation-part-5>. Acesso em: 9 fev. 2018.

¥ Disponivel em: <https:/glamurama.uol.com.br/designer-usa-erros-de-computador-para-criar-serie-de-
colagens-existenciais/>. Acesso em: 9 fev. 2018.

“% Disponivel em: <http://shk.mx/2014/11/campana-visto-e-ignorado/>. Acesso em: 9 fev. 2018.

“1 0 nome “meme” surgiu em 1976 com a publicacio do livro O gene egoista, do autor Richard Dawkins.
Naquele ano, esse estudioso, amparado na teoria darwiniana da evolucdo natural, criou um pressuposto teérico
da memética. Para o autor, “meme” ¢ um par analogo ao “gene”, termo cunhado no inicio do século XIX no
surto cientificista. Enquanto um gene é uma representacdo bioldgica, natural e componente organico do ser
humano, um meme seria o0 seu correspondente puramente cultural, em voga, social. Fonte: Passos (2012).
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uma imagem da area de trabalho do computador (Imagem 3). Os textos publicitarios da WWF
sobre salvar animais selvagens, analisados na secdo SALVAR (Imagens 15 e 16), também
estdo incluidos nessa categoria.

No grupo “Quadrinho/Charge/Cartoon/Tirinha”, foram agrupados textos cujo recurso
semidtico predominante é o desenho, produzido, ou ndo, manualmente. Esses textos podem
conter baldes de fala, informacdes divididas em quadros e outras caracteristicas desse dominio
discursivo, que inclui o humor e a ironia como objetivos comunicativos. Um desses textos
(Imagem 27), que usa a convengdo CTRL + Z (desfazer) dentro do baldo de fala, sera
analisado com o conjunto de textos que instanciam essa metafora.

Na categoria “Remix”, estdo textos que circulam em redes sociais e se “travestem” de
interfaces digitais. Em Buzato e outros (2013), uma diferenciacdo entre remix e mashup
propde que O primeiro género tem objetivos mais proximos de reinvencdo ou
reaproveitamento da midia-fonte, com objetivo de reverbera-la, o que parece o caso nesses
textos, que “estilizam transformando”, formando hibridos “[...] em que a mensagem
referencial compete com uma mensagem metassemiotica” (BUZATO et al., 2013, p. 1213).
Segundo esses critérios, considerei aqui como remix, por exemplo, os textos referentes as
imagens 17, 21 e 23.

A seguir, apresento e discuto uma relacdo quantitativa de textos que circulam fora da

tela.

Tabela 2 — Quantitativo de textos por género da linguagem — fora da tela

TEXTOS POR GENERO DA LINGUAGEM - FORA DA TELA

Decoracéo de bolo

Estampa de camiseta

Outdoor

Primeira pagina de jornal impresso

llustracdo em reportagem impressa

o o N N N D

Cartaz de protesto
Publicidade em revista impressa 16
Tatuagem 9

Cartéo de visita, capacho de porta, folder impresso, pedido de 11 (1 de cada)
casamento, pingente, estampa de cortina de banheiro, Intervencdo na

barriga (indicador de progresso), poema, estampa de cueca, estampa

de roupa de bebé, sticker*?

Fonte: Elaborado pela autora

*2 Sticker art é uma modalidade de Arte urbana que utiliza de etiquetas adesivas.
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Os textos que circulam fora das telas compdem 46% do universo selecionado, mas séo
mais variados em relagdo aos géneros da linguagem e as condigdes de producao e circulacao.
A maioria, entretanto, ndo foi selecionada para analise porque ndo entrou no recorte proposto:
muitos usam interfaces de redes sociais (estampa de cortina de banheiro, cartdo de visita,
tatuagens, sticker), cddigo-fonte de programacao (como é o caso daqueles que decoram bolos
de aniversario, capacho de porta e pingente).

Outros, principalmente os encontrados em revistas impressas ou primeiras paginas de
jornais, reproduzem convencdes de interface sem, entretanto, explorarem seus sentidos
metaforizantes. Nessa configuragdo, as convencfes de interfaces sdo reproduzidas em
situacdes em que a) servem de ilustracdo para informar um contetdo digital, b) fornecem
enderecos eletronicos, c) sdo usadas como molduras para textos ou ilustracdes e d) sdo usadas
para fazer com que textos impressos ““se parecam’ com interfaces digitais. O impresso, ao que
parece, acolhe convencbes de interface de forma mais direta, reproduzindo convengdes de
interface sem explorar sua metaforicidade. Ainda sobre as categorias de textos que usam, fora
das telas, convencdes de interface, as tatuagens merecem um estudo a parte, que explore as
relagcBes corpo e linguagem digital de forma ampla, com implicacdes ndo sO cognitivas e
sociais, mas filosoficas.

O uso de convencbes de interface em cartazes de protesto parece constituir uma
pratica emergente, que converge um modo de pensar questfes politicas atuais. Eles serdo
analisados como textos que usam estratégias de engajamento das mensagens de sistema,
explorando metaforas digitais como FORMATAR, DELETAR e SALVAR, como veremos
mais adiante. A seguir, apresento um quantitativo de categorias ligadas as formas de uso das
convencdes de interface. Como alguns textos utilizam mais de uma convencdo, o total de

ocorréncias ndo corresponde ao total de textos do universo pesquisado.

Tabela 3 — Quantitativo de textos por uso de elementos de interface

ELEMENTO DE INTERFACE QUANTIDADE

Area de trabalho 3

Atalhos do teclado 27
Botdes de comando 39
Ponteiro do mouse 37
icones 12
Indicador de progresso 14
Janela 11
Menus 9

Mensagem de sistema 31
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ELEMENTO DE INTERFACE QUANTIDADE

Nome de arquivo 17

Fonte: Elaborada pela autora

A érea de trabalho das interfaces desktop foi reproduzida em trés textos, dois deles
pertencendo a uma série publicitaria com mesma estratégia argumentativa. Um deles (Imagem
3) foi selecionado do corpus. O terceiro texto, categorizando como quadrinho/cartoon
(Imagem 4), também serd analisado nesta se¢do que explora a metafora da area de trabalho na
qualidade de superficie.

Os atalhos de teclado sdo usados para representar 0s processos acionados via esse
recurso nas interfaces. Estdo entre os atalhos encontrados: F1, no sentido de AJUDA (uma
ocorréncia); CTRL + X, no sentido de RECORTAR (uma ocorréncia); CTRL + C, no sentido
de COPIAR (duas ocorréncias); CTRL + V, no sentido de COLAR; CTRL (ou Command) +
Z, no sentido de DESFAZER (em 22 ocorréncias). Dos textos que usam CTRL + Z no sentido
de DESFAZER, foram selecionados 5 para analise (Imagens 27 a 31).

Os botdes de comando aparecem sozinhos ou em mensagens de sistema. E uma
convencgdo de interface muito utilizada como estratégia de engajamento para 0s objetivos
pragmaticos dos textos analisados. Eles aparecem com muita frequéncia em textos
publicitarios, e em quase todos os cartazes de protesto encontrados.

O ponteiro do mouse também aparece sozinho ou sobreposto a botdes de comando.
Como veremos, esse recurso também se constitui como estratégia argumentativa.

fcones ndo aparecem de forma isolada, mas no contexto da area de trabalho ou em
textos que metaforizam a nocdo de arquivo, na qualidade de recurso semiotico responsavel
pela definicdo dos dados representados.

O indicador de progresso € encontrado sozinho ou como parte de uma mensagem de
sistema em muitos contextos comunicativos, e constitui a convencdo definidora de uma das
categorias de analise, ligada a forma como estamos usando essa convencdo de interface para
conceptualizar o “tempo em progresso” (Imagens 32, 33 e 34).

Os textos que utilizam janelas de interface, quase em sua totalidade, exploram sua
qualidade de moldura e enguadramento. Janelas de programas sdo reproduzidas em
reportagens e pecas publicitarias sem que sejam exploradas suas qualidades de multitarefa ou
de acionadoras de novas superficies. Apenas um texto explora essa propriedade das janelas
(Imagem 5) e foi analisado na secdo sobre superficies. Do grupo de textos que instanciam

menus, um deles foi destacado na analise da metaforizacdo de superficies, e outro para
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investigar sentidos emergentes da acdo de navegar por um menu, na se¢do sobre manipulagéo
e acesso.

As mensagens de sistema sdo analisadas como convenc6es que metaforizam didlogos
entre interlocutores e, dessa forma, se constituem como estratégias argumentativas. Elas
podem aparecer como parte do texto, em metaforas multimodais, ou ainda como o préprio
texto, em construcbes metaféricas hibridas. Foram destacados do corpus treze textos que
usam mensagens de sistema. Um deles para explicar o funcionamento de janelas primarias e
secundarias sobrepostas (Imagem 6), dois que exploram a metafora ARQUIVO (Imagem 8),
outro que reproduz uma mensagem de sistema em uma cartolina (Imagem 12), trés que
instanciam a metafora SALVAR (Imagens 15, 18 e 19), quatro que instanciam a metéfora
DELETAR (Imagens 20, 21, 22 e 23) e outros dois que instanciam a metafora FORMATAR
(Imagens 24 e 25).

Em relacdo aos temas metaforizados, foram encontradas projecdes metaforicas entre
experiéncias digitais e sentimentos pessoas ou grupos de pessoas; temas religiosos,
ambientais, politicos; praticas cotidianas de diferentes naturezas. Essa variedade permite uma
visdo panoramica das experiéncias que estamos tentando explicar via convencgdes de interface
e suas propriedades metaféricas. Em outras palavras, temos um panorama dos sentidos
emergentes de nossas experiéncias digitais que estamos usando como fonte para experiéncias
cotidianas.

A seguir, apresento a analise de 32 textos, organizados nas categorias: superficies,

objetos e entidades; acdes emergentes de manipulacdo e acesso; processos e eventos.

5.2 Superficies, objetos e entidades

A compreensdo emergente de certas experiéncias em termos de OBJETOS e
SUPERFICIES nos permite fazer referéncia a elas, categoriza-las, agrupé-las, quantifica-las.
Essa capacidade imaginativa nos possibilita conceber atividades, emocdes e eventos em
termos de entidades e substancias, e com isso lidar racionalmente com nossas experiéncias.

Nas interfaces digitais, essas relacdes ontologicas sdo estabelecidas figurativamente na
metdfora do espaco-informacdo (JOHNSON, 2001), conjunto de convencdes que nos
permitem visualizar uma area multidimensional sobre a qual se movimentam os elementos de
interface como uma superficie de trabalho. A area de trabalho das interfaces desktop é a
superficie mais basica, uma area de contencdo que pode ser sobreposta por outras, com iguais

propriedades e formas de interacdo. A metaforicidade dessa superficie tem origens nas
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propriedades de superficies fisicas, de onde sdo projetadas ontologias, restricdes e
possibilidades, e atua para tornar as experiéncias de interface coerentes. A integragédo
conceptual cria uma estrutura emergente que nos permite ver documentos, pastas e lixeiras

onde s6 existe informacéao binaria sendo manipulada.

5.2.1 Area de trabalho

A metéfora da area de trabalho (interfaces desktop) dominou até bem pouco tempo 0s
modelos conceptuais de interfaces gréficas digitais. Essa metafora orientou a definicdo de
muitas das convencdes de interface hoje, como os conceitos emergentes de ENVIAR PARA
A LIXEIRA, JANELA ou ARQUIVO. Tambem foi essencial para a incorporacdo de acdes
integradas, como a manipulacdo direta de objetos na tela e o sentido emergente de superficie.

Nas interfaces digitais, o sentido de superficie € metaforizado. As relacGes de
distancia, volume e dimensé@o sdo comprimidas por recursos semiotico-cognitivos, tais como,
perspectiva e gestalt. Superficies podem ser sobrepostas e, dessa forma, estabelecem uma
relacdo gestaltica de figura e fundo. O que define uma superficie em relagdo a outra, na
dimensionalidade das telas digitais, sdo recursos semidticos integrados com as convencoes de
interface.

A seguir, analiso textos que instanciam as relacdes de SUPERFICIE tipicas das
interfaces digitais. Os dois primeiros textos exploram a metafora AREA DE TRABALHO,
regido delimitada da tela sobre a qual se sustentam outras superficies e objetos. Logo depois,
analiso como esse esquema imagetico estrutura os padrdes de inferéncia em um texto que
instancia as metaforas JANELA e JANELAS SOBREPOSTAS (no caso, mensagens de
sistema). Para essa analise, considero, assim como Hurtienne (2015), esquema imagetico
SUPERFICIE atuando em conjunto com os esquemas do grupo CONTENCAO:
CONTEINER, CHEIO-VAZIO, DENTRO-FORA.
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Imagem 9 — Superficies metaforizadas — propaganda impressa com area de trabalho
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Fonte: (Melchers TJIA‘avel Agency..., 2010).

Nesse texto, a fotografia de duas personagens femininas, uma mulher adulta e uma
crianca, esta sobreposta por icones e por uma barra de tarefas na parte superior. Uma etiqueta
com o slogan “Time for a family vacation?” (Tempo para férias em familia?) e o logotipo de
uma agéncia de viagens sobrepdem os outros elementos do texto, no canto inferior direito.

Em uma leitura possivel, a imagem da tela de um computador, com uma area de
trabalho repleta de icones, sugere que o dono desse equipamento esta sobrecarregado de
trabalho, e que a solucéo para essa sobrecarga sdo férias em familia. Se aceito essa como uma
leitura possivel, visualizo uma rede de integracdo conceptual em que se relacionam pelos
menos dois dominios: dominio do trabalho e das rela¢6es profissionais, e dominio da familia
e das relacdes pessoais.

A imagem da éarea de trabalho aciona uma estrutura emergente que comprime a
estrutura do esquema imagético CONTEINER e a nocdo geral de trabalho como atividade
realizada no computador. O esquema CHEIO-VAZIO é acionado pela quantidade de icones,
0s objetos que preenchem esse recipiente. Icones de computador podem representar
documentos, imagens, planilhas, programas, pastas com mais documentos, entre outros

elementos. Nesse frame de interface que o texto apresenta, infere-se que todos 0s icones que
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ocupam a &rea de trabalho pertencem a uma mesma categoria: cada icone representa, nesse
caso, uma atividade ligada a um tipo de trabalho a ser executado.

Essa grande quantidade de icones se sobrepde a area de trabalho, onde se posiciona a
fotografia da mulher e da crianca sorrindo. O CONTEINER (4rea de trabalho/local de
trabalho) contém OBJETOS (icones/trabalho) que estdo EM CIMA (e, portanto, sdo
hierarquicamente mais importantes) da SUPERFICIE mais basica (plano de fundo da area de
trabalho/familia feliz).

Tanto a imagem agradavel representada na fotografia de duas pessoas sorrindo em
close, quanto o slogan da propaganda posicionado no canto inferior direito do texto acionam o
dominio das relacGes familiares, dos afetos, da subjetividade. O reconhecimento do género
textual aciona o dominio da publicidade, seus padrdes e estereotipos de familia feliz.

O dominio familiar comporta, esquematicamente, todas as outras superficies e
conteddos, porque € representado pelo elemento que estda EMBAIXO na hierarquia das
SUPERFICIES digitais. E o espago de manipulacio dos elementos, como os icones, que estdo
sobrepostos a foto da familia que estampa essa superficie inferior. Dessa relagdo entre objetos
e superficies emerge o sentido de que “muito trabalho sobrepde a familia™.

A propaganda propde que € ruim/negativo sobrepor o trabalho a familia, quando
coloca a fotografia de uma familia feliz como plano de fundo da é&rea de trabalho do
computador, lotada de icones. Diante dessa cena, fica mais facil aceitar o argumento
publicitario de que, quando essa situagdo acontece, ¢ preciso conseguir “tempo para viajar de
férias com a familia”.

Com os sentidos dispostos em rede e as relacGes entre seus dominios e esquemas
imagéticos estabelecida, € possivel dizer mais sobre a influéncia das experiéncias digitais na
conceptualizacdo de experiéncias cotidianas. Nessa peca publicitaria, a experiéncia digital
organiza os sentidos do dominio da experiéncia digital, ligada a area de trabalho
(SUPERFICIE), aos icones (OBJETOS), e a suas convencdes (EM CIMA-EMBAIXO e
CHEIO-VAZIO). O sentido de excesso e sobrecarga de trabalho em relacdo a familia emerge
do dominio das experiéncias digitais: area de trabalho do computador lotada icones, que
representam coisas diferentes a se realizar, provavelmente resultado de um longo periodo de
intenso trabalho e pouco tempo para se organizar.

A nogdo de familia, no caso dessa pe¢a publicitaria, também recebe influéncia do
dominio publicitério, de onde sdo projetadas implicacGes de sentido, como o esteredtipo de

uma familia feliz. Desse mesmo dominio, o argumento de que o excesso de trabalho prejudica
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a familia pode ser capturado pelo slogan e pela logomarca da agéncia de viagens, que se
sobrepdem a todos os outros elementos multimodais do texto.

O texto a seguir também utiliza muitos icones sobrepostos a uma imagem e, portanto,
produz sentidos emergentes ligados a excesso e sobrecarga trabalho. Apesar de representarem
experiéncias digitais semelhantes, as diferentes relagbes de sentido estabelecidas entre os

modos semidticos geram uma rede de integracdo conceptual distinta.

Imagem 10 — Superficies metaforizadas — charge com area de trabalho
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Fonte: (Summer!, 2011).

Esse texto, que considero um cartoon, exibe o desenho de um homem em uma praia,
com roupas de banho, éculos escuros, um livro aberto e um frasco, que pode ser um protetor
solar. Uma sombrinha de praia gera sombra em parte do rosto do personagem, que exibe
expressdo preocupada. Sobrepostos ao desenho estdo icones de documentos, planilhas e
algumas pastas, com nomes que sugerem seus contetdos: drafts (rascunhos), urgent (urgente),
unsent (ndo enviados), unfinished (ndo finalizados), A.S.A.P. (as sun as possible — assim que
possivel), entre outros.

Aqui, a éarea de trabalho ndo é materializada com todos 0s seus elementos
constituintes, mas é possivel inferir que esse texto se remete a esse elemento das interfaces
digitais. Sem a metafora da JANELA, fica mais dificil, entretanto, estabelecer uma relagdo

hierarquica tdo direta entre as SUPERFICIES metaforizadas quanto no texto anterior, quando
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0 plano de fundo da &rea de trabalho conferiu valor de base de sustentacdo para 0s
icones/OBJETOS/trabalho.

Um CONTEINER tem uma capacidade definida pelo conteido que o preenche. No
caso desse texto, a area de trabalho é preenchida pelos icones, o que significa que ela
CONTEM os icones. Se a estrutura emergente da area de trabalho empresta sentidos padroes
de inferéncia a nogdo de “espaco em que se trabalha”, e os icones emprestam suas ontologias
e propriedades a uma nogdo parecida com “tipo de trabalho”, a relagdo de CHEIO-VAZIO
produz o sentido de excesso, gerado na associacdo muitos icones/muito trabalho. Nesse
segundo texto, entretanto, essa sobrecarga parece inferior, jA que a quantidade de icones
representada € menor. Nesse cenario, é possivel visualizar melhor a natureza do trabalho
pendente observando propriedades manifestadas nos desenhos dos icones exibidos: pastas,
documentos de texto, arquivos compactados.

A relacdo de sentido que parece se estabelecer entre icones e desenho esta ligada a
uma compressdo espacial. Uma brincadeira com a espacialidade do texto coloca figura
(icones) e fundo (desenho) em um mesmo plano, porque comprimidos em uma Unica
superficie. Isso torna possivel representar o personagem olhando para os icones e interagindo
com eles, como se nesse plano esses icones/OBJETOS/trabalhos fossem o motivo da
expressdo preocupada do personagem, mesmo que em seu ambiente de férias.

Como sentido resultante desses processos conceptuais complexos, posso ler esse texto
como um enunciado que gera humor quando mostra um personagem de férias, mas mesmo
assim preocupado com os trabalhos urgentes que deixou por fazer.

Esses dois exemplos sdo representativos do uso metaforizado da area de trabalho nos
textos. Essa convencdo das interfaces desktop parece mobilizar com mais forca os esquemas
imagéticos do grupo CONTENCAO (SUPERFICIE, CONTEINER, CHEIO-VAZIO,
DENTRO-FORA). O esquema imagético SUPERFICIE também foi explorado em sua
propriedade de FUSAO, quando sdo fundidos em uma Unica area elementos que se
comunicam diretamente. A seguir, continuo analisando o0s textos que exploram a
metaforicidade das interfaces por meio desses esquemas imagéticos. A janela é outra

convencao de interface que empresa suas propriedades de SUPERFICIE para os textos.

5.2.2 Janela

Para Johnson (2001), a historia das interfaces se divide entre “pré-janelas” e “pds-

janelas”. Essa importéncia se daria ndo pela forma como as janelas organizam os comandos
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espacialmente, mas pelo modo como elas nos ajudam a visualizar o que 0s programadores
chamam de “alternancia de modo”. Modo, nesse sentido, signfica “[...] aquilo que o
computador esta fazendo naquele exato momento” (JOHNSON, 2001, p. 63). H4 um modo
para criar um novo documento, um modo para editar planilha, um modo para reorganizar 0s
aquivos, entre outros. Essa é a principal diferenca que as janelas trouxeram para as interfaces
digitais, porque, com elas, alternar entre os modos de trabalho ficou muito mais facil. Antes,
com as interfaces em “linha de comando” (como a do sistema operacional DOS*®), alternar
entre os modos era mais dificil e exigia mais esforco de memorizagéo.

A importéncia dessa convencdo de interface é destacada também pela fildsofa Sherry
Turkle, que vé janelas como uma forma emblematica de nossa condi¢do “p6s-moderna”, do
nosso modo de pensar multiplo. Segundo Turkle (1995), as janelas promovem o rompimento
do pensamento unificado pos-iluminista tradicional em centenas de pontos diferentes, todos
igualmente validos. Por conta de convencGes como a de janela é que as interfaces graficas sao
mais importantes que as interfaces de linhas de comando, ja que nos devolvem o nosso
processamento multitarefa.

Do ponto de vista da sua materialidade, “[...] entre todas as metaforas que compdem a
retorica da interface, a janela foi a que menos se desenvolveu” (JOHNSON, 2001, p. 65). A
excessdo dos recursos de design (cores, linhas e sombreamentos) para deixar a navegacao
mais fluida, o0 mecanismo bésico das janelas continua 0 mesmo. Essa convencdo instancia 0s
esquemas imagéticos CONTEINER e SUPERFICIE. Das relagdes DENTRO-FORA e EM
CIMA-EMBAIXO sdo geradas as janelas secundarias, que se posicionam abaixo das
principais em um dado frame de experiéncia. Como € possivel manipular varias janelas na
superficie da area de trabalho, dispomos de diferentes de campos de visdo coexistindo ao
mesmo tempo, que podem ser postos em fila, ampliados, minimizados e sobrepostos uns aos
outros.

A multitarefa parece estar implicita em algumas l6gicas que o0s textos instanciam, mas
as convencdes de interface sdo dispostas geralmente sem a moldura das janelas. Elas parecem
ndo exercer mais o papel de CONTEINER, talvez porque essa seja uma metafora ja
incorporada.

Apesar da falta de ocorréncias de textos que explorem a metafora da janela das

interfaces desktop tradicionais, selecionei um texto que utiliza uma janela de navegador de

** 0 DOS ¢ um sistema operacional “single-user” e “single-task”, que s6 permite o uso de um programa por vez,
ou seja, nao permite a multitarefa. O DOS possui nativamente uma interface de linha de comandos através do
seu interpretador de comandos, chamado de command.com. Fonte: Wikipedia (adaptado). Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/DOS>. Acesso em: 09 fev. 2018.
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internet das interfaces mais recentes, que substituem a metafora da &rea de trabalho do
escritorio para a da sinalizacdo™.

Este texto é um trabalho de arte grafica do artista ucraniano Nastya Ptichek, que
integra uma série chamada de Emoji Nation*. Nessa série, o artista busca relagbes e

contrastes entre pinturas classicas e convencées de interfaces.

Imagem 11 — Superficies metaforizadas — arte grafica com janela

Fonte: Ptichek (2014).

Nessa peca de arte grafica, a reproducdo de uma pintura do pintor renascentista
holandés Samuel Van Hoogstraten ocupa toda a superficie do texto e é sobreposta pela barra
de titulos de uma janela de interface, posicionada ndo por acaso nos limites superiores da
janela fisica representada. A parte superior da janela fisica coincide com a parte superior da
janela do navegador. Essa convencdo de interface gera uma SUPERFICIE emergente em que

0 conteldo da janela fisica passa a ser o contetdo da janela de interface.

* A metafora da sinalizacéo substitui a metafora DESKTOP em alguns aspectos sutis ao usuario comum, como a
diferenca entre botbes de fechar, maximizar e minimizar, que na nova versdo tomam de empréstimo as cores
convencionais de sinais de transito (verde, amarelo, vermelho), e se posicionam no canto superior direito, e ndo
no esquerdo. Como essa mudanca ndo compromete o sentido do texto e nem as projecOes metaforicas
emergentes, ndo entrarei em mais detalhes sobre essa questdo aqui.

** Disponivel em: <https://www.behance.net/gallery/15853319/emoji-nation-part-5>. Acesso em: 09 fev. 2018.
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Comprimidas na mesma SUPERFICIE, o espaco da janela na fotografia e a barra de
titulos de uma janela de interface digital parecem se fundir em um Unico elemento, o que
autoriza o sentido emergente de que a janela fisica é uma janela de interface e, dessa forma,
pode ser manipulada por seus controles: maximizar (verde), minimizar (amarelo) e fechar
(vermelho), no canto esquerdo, redimensionar, no canto direito, e criar nova aba —
funcionalidade que permite a criacio de uma SUPERFICE emergente no texto.

No espaco da integracdo entre janela fisica e janela da interface, o contetudo € o
personagem retratado. Esse conteddo tem informacdo mais relevante que aquelas
posicionadas a margem, como os botbes de controle (segundo esquema imagético CENTRO-
PERIFERIA). Essa forma de instanciar a metafora da janela ndo parece explorar a ideia de
multitarefa, a ndo ser pelo recurso de Nova aba. Como ndo ha nenhum direcionamento de
leitura materializado no texto, ndo ha como avancar para aléem dessas inferéncias. A estrutura
emergente das projeces metafdricas ndo esta bem definida nesse texto, porque a) a janela de
interface se remete a uma janela fisica e b) o conteddo da janela fisica € uma imagem
subjetiva, fruto de uma pintura renascentista, que ndo nos traz muitas informacdes contextuais
sobre os sentidos explorados no texto. Entretanto, esse foi o Unico texto em que a convencgéo
janela empresta sentidos a um texto bidimensional, e por isso foi elencado.

A seguir, analiso outra convencdo de interface que também atua como SUPERFICIE,

as janelas primarias e secundarias de mensagens de sistema.

5.2.3 Janela primaria e janela secundaria

Na fotografia a seguir (Imagem 6), duas mensagens de sistema sdo materializadas de
forma sobreposta. Identificamos cada uma das mensagens por meio do esquema imagético
OBJETO/COLECAO, ligado ao agrupamento UNIDADE/MULTIPLICIDADE. Cada
mensagem atua como um OBJETO, as duas juntas, como uma COLECAO. As mensagens s3o
identificaveis como uma unidade por seus recursos semioticos especificos: mensagens e
controles ao centro, botdes de comando na regido inferior, barra de titulos e botdes de fechar
nas extremidades. Do esquema imagético EM CIMA-EMBAIXO emerge o sentido de que a
mensagem que estd em cima é mais importante que a que esta embaixo, e, portanto, é a que

define o frame de interface dessa experiéncia.
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Imagem 12 — Superficies metaforizadas — faixa de protesto “instalando democracia”

o E——— P |

: D(/emocifac
I o ¢S from/aganaktismenoi

EEEEE e e

i I_-....IIIII.IIIIIIIIII
few days femaining

Cancel

Fonte: (Imagens variadas 3, 2013).

Ao usar duas mensagens de sistema sobrepostas como parte do seu enunciado, esse
cartaz projeta uma convencao de interface na superficie do texto. Nessa metafora multimodal
de natureza hibrida, em que o texto € a propria convencdo de interface, o efeito de
sobreposicdo, no caso dessa convencdo de interface, estabelece uma relacdo de hierarquia
entre as superficies. O esquema imagético PARTE-TODO indica que o conteudo da janela
secundaria é parte do contetdo da janela principal. Explicando de outra forma, a informacéo
contida na mensagem primaria complementa as informagdes da mensagem secundaria.

A superficie que esta EM CIMA é a que pode ser manipulada neste frame da
navegacdo. Essa superficie € uma mensagem de erro, e a que estda EMBAIXO é a mensagem
de feedback para uma acdo em curso. A mensagem de erro (principal) aciona o esquema
imagético de BLOQUEIO, e o botdo OK atua como REMOCAO DE RESTRICAO.

A mensagem secundaria comporta algumas convencées que auxiliam na identificacéo
desse processo que foi bloqueado: com a barra de titulos, fornece informacdo de que se trata
de um processo de instalacdo. Nas interfaces digitais, programas sdo instalados em processos
automatizados, que incluem, entre outros, descompactacdo e copia de arquivos. O andamento
é fornecido pelo feedback indicador de progresso, recurso que orienta sobre o tempo
transcorrido e o tempo que ainda falta para finalizacdo. Nesse frame, a instalacdo estava
adiantada, com mais da metade do tempo transcorrido. Outra convencdo de interface (a barra

inclinada “/”) sugere que arquivos estavam sendo copiados para uma pasta chamada
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Aganaktisménon*® (copying files from /Aganaktisménon — copiando arquivos de
/Aganaktisménon). Ainda na mensagem secundéria, outra informacdo textual indica que
faltavam poucos dias para a conclusdo do processo (a few days remaining). Na mensagem
principal, o texto informa que esse processo nao pdde ser concluido e solicita que o sistema
seja removido. O botdo de comando com a opgdo OK é uma superficie clicavel que solicita
uma acdo de confirmacdo. As projecdes metaféricas que organizam a producdo de sentidos
nesse texto emergem das relacdes de sentido entre os esquemas imagéticos SUPERFICIE e
CONTEINER, e das informacbes e recursos semidticos organizados por meio dessas
estruturas.

Esse enunciado € constituido por pelo menos dois dominios conceptuais: um dominio
ligado ao conceito de Democracia, outro ligado a movimentos ativistas. O segundo dominio €
instanciado pelo nome da pasta de onde estdo sendo copiados 0s arquivos — Aganaktismenon.
Esse € 0 nome de um grupo ativista grego (em traducéo livre, Movimento dos Cidadaos
Indignados), que, em 2011, organizou uma serie de greves gerais e manifestacbes populares
nas principais cidades da Grécia, com reivindica¢des contra a austeridade econdmica imposta
pelo governo do pais. Os atos foram organizados pelas redes sociais e receberam o apelido de
“May of Facebook™*’. O final dos protestos ocorreu quando a policia removeu manifestantes
da Praca da Torre Branca de Salonica, em 7 de agosto de 2011.

Na rede de integracdo conceptual, a nocdo de SISTEMA, emergente e metaforica,
regula a nocdo de democracia tanto como sistema politico, quanto como sistema digital. Por
democracia, em seu sentido geral, entendo um sistema politico em que cidaddos escolhem
seus dirigentes por meio de eleigdes periodicas. Um sistema digital pode ser “proprietario”,
“livre” ou de “codigo aberto”. Um sistema (ou software) digital “proprietario” ¢ aquele cuja
copia, redistribuicdo ou modificacdo sdo em alguma medida proibidas pelo seu criador ou
distribuidor, que detém patentes, direitos de autor e outras limitacGes para sua exportacdo e
uso em paises terceiros. Um sistema (ou software) digital “livre” é um programa de
computador que pode ser executado, copiado, modificado e redistribuido pelos usuéarios
gratuitamente. Os usuarios possuem livre acesso ao codigo-fonte do software e fazem
alteracOes conforme as suas necessidades. O sistema de “codigo aberto” ¢ o software de

computador com o seu cédigo-fonte disponibilizado e licenciado de tal forma que os direitos

“® Do grego: Kivijuo Ayavoxtiopévev ITordv (Kinima Aganaktisménon-Politon).
*" Fonte: Wikipedia. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Anti-austerity movement_in_Greece>.
Acesso em: 03 out. 2017.
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autorais permitem estudos, modificagdes e distribuigdes gratuitas para qualquer pessoa e com
qualquer finalidade.

Do dominio sobre Democracia, € projetada para a estrutura emergente a nocao de
sistema de governo, implantado por processos democraticos, como as eleicdes diretas. Do
dominio digital, as nogdes de “software livre” e “software de codigo aberto” parecem mais
préximas de um sistema que se quer implantado por movimentos populares.

Procedimentos, convengdes e sintaxes ligados a instalagdo de um programa (sistema)
digital projetam esquemas imageéticos e padrGes de inferéncia na estrutura emergente, ao
mesmo tempo em que estabelecem padrfes para a construgdo da coeréncia do texto. Nesse
sentido, a democracia parece ser vista como um PROCESSO de instalacdo que, para ser
implantado, precisa ser acionada por um agente externo, que ativa, com uma série de
comandos, um conjunto de dados organizados para serem executados automaticamente. Esse
processo pode ser interrompido no caso de problemas de acesso a determinados arquivos.

Na estrutura emergente, o agente do processo de instalacdo parece ser o0 movimento
ativista, mas as informacGes do texto ndo autorizam a producao de inferéncias sobre as causas
do bloqueio indicado na mensagem primaria. O botdo de comando, apesar de acionar o
esquema imagético REMOCAO DE RESTRICAO, ndo exerce, nesse frame de interface, a
funcdo de retomar o processo de instalacdo. Segundo as convencgdes digitais, o clique no
botdo OK apenas confirmaria a informacdo de que o processo Democracia ndo pdde ser
instalado. De acordo com as informacg6es verbais contidas ha mensagem primaria, para que
uma nova tentativa seja feita é preciso remover o atual sistema politico do pais (please remove

system).

5.2.4 Menus

Um menu é uma lista de opg¢des para acesso a funcionalidades de um sistema de
digital. Essa convencdo é responsavel por organizar hierarquicamente os controles e recursos
de cada interface. As ferramentas de um menu digital sdo elencadas por comandos verbais,
que se agrupam por similaridade (semantica, funcional, entre outros). E o recurso que fez os
usuarios nao mais precisarem memorizar linhas de comandos. As op¢bes de acdo ficam
estruturadas em uma légica que esté relacionada as convencgdes da interface, que, por sua vez,
sdo estruturadas por esquemas imageéticos.

Os menus restringem a navegagdo a um movimento direcionado pelos designers de

programacdo. A arquitetura da informacao e os recursos semidticos correspondentes ditam ao
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usuario para onde ele deve mover o ponteiro ou passar de um item de menu a outro até chegar
ao comando desejado. O esquema imagético BLOQUEIO indica os comandos que ndo podem
ser acessados, e 0 esquema imagético HABILITACAO indica os comandos que podem ser
acionados. O atributo CLARO-ESCURO pode orientar sobre qual opcdo estd ativa no
momento, e quais ndo estdo. Enquanto passamos 0 mouse pelas opc¢des de menu, elas vao
sendo destacadas para indicar que estdo ativas. Em alguns casos, 0 nome do comando é
destacado (em negrito, por exemplo). Em outros, a area correspondente a opcdo ativa é
destacada com cor e sombreamento diferente.

A arquitetura da informacdo, no caso dos menus, permite a navegacdo em VArios
niveis. Uma opc¢do pode ser expandida em outras (submenus) e, nesse caso, essa
funcionalidade é sinalizada com uma seta. O esquema PERTO-LONGE indica a qual
comando a seta corresponde. Os itens de menu representam opcdes individuais, organizadas
por recursos semioticos como linhas e outras guias, que acionam 0 esquema imagético
DIVISAO.

Gracas aos esquemas imageéticos e aos recursos semioticos instanciados nas
convengdes de interfaces digitais, o funcionamento de um menu digital pode fazer parte da
producdo de sentido de um texto bidimensional. A linearidade dos textos de modalidade
verbal é substituida por relacdes espaciais tipicas da navegacéo digital. A SUPERFICIE e as
relacBes espaciais que organizam informagdes em menus ajudam na producao de sentidos em
textos como este a seguir, que geram uma estrutura emergente que comprime relacbes

sintaticas da escrita verbal com convencdes de interfaces digitais.

Imagem 13 — Superficies metaforizadas — post do Twitter com menu

Y Desapeguei
) @Divorciei

alguns momento da vida nois
s tem q

Vord *F

- N 2 7 ) anterior ]
)

Aceitar Rejertar 93 pramo ~ Comparar Prote

v v v Docum:

v Aceitar ¢ Passar para 3 Provima Lrios
i

tado: Inglés (t

Aceitar Todas as Alteragdes no Documento

I mnet ranidlv aunlvina | Cowclisidn. annn

Fonte: printscreen do perfil do Twitter @divorciei, 2017.
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Nesse texto, a producéo de sentidos envolve o sentido emergente de manipulacdo de
um menu do programa de edi¢do de textos Word/Microsoft. Este exemplo exibe um post da
rede social Twitter chamado @Divorciei, cujo “apelido” atual ¢ “Desapeguei” (informagdes
recuperadas por convencgdes de interface dessa rede social). O conteldo do post integra um
texto verbal com uma orag¢do sem complemento (“alguns momento da vida ndis tem q”) € um
recorte da interface do editor de textos. A convencdo de interface que altera a aparéncia das
opcBes de menu quando estdo acionadas ativam o esquema imagético HABILITACAO e
permitem inferir que o botdo “Aceitar” foi pressionado e, como consequéncia, foi aberto um
menu cuja op¢do habilitada é “Aceitar e passar para a proxima”. O esquema imagético
PERTO-LONGE auxilia na geracdo desse padrdo de inferéncia, j& que uma marca de
verificacdo (tridngulo preto apontado para baixo) presente no botdo “Aceitar” estd mais
proxima da opcao ativa.

O sentido desse texto multimodal emerge das relagdes formais que se estabelecem
entre as convengdes da rede social Twitter, das convencdes de escrita de um texto verbal, e
das convencdes da interface do editor de textos. Como resultado dessa integracédo, € possivel
extrair desse texto uma proposi¢do parecida com “Em alguns momentos € preciso desapegar,
aceitar e passar para a proxima”.

O elemento @divorciei, convencdo de interface que identifica nome de perfis no
Twitter, integrado ao termo “Desapeguei”, acionam um dominio conceptual ligado
relacionamentos amorosos, separacdes e divorcios. Em escala humana de compreensao, as
convencdes de escrita e as convencdes de interface sdo comprimidas no espaco da integracéo
conceptual, e permitem-nos inferir que o texto trata de uma situacdo em que um
relacionamento amoroso ndo foi bem-sucedido, e que o autor expressa 0 desejo de seguir em
frente, procurando novas possibilidades.

As relacdes de SUPERFICIE governam os padrdes de inferéncia desse texto, que
integra a superficialidade digital, multidimensional com os menus e suas superficies clicaveis,

a dimensionalidade da escrita verbal e suas convencdes.
5.2.5 Arquivo digital
Ao descrever as metaforas ontoldgicas, Lakoff e Johnson (1981) postularam que “[...]

compreender nossas experiéncias em termos de objetos e substancias nos permite escolher

partes de nossa experiéncia e tratad-las como entidades discretas ou substancias de tipo
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uniforme” (p. 25, tradugdo minha)®®. Com essa estratégia, nossas referéncias podem ser
estruturadas em termos de categorizagédo, agrupamento e quantificagéo.

Nas interfaces digitais, qualquer representacdo de unidades computaveis é tomada
como objeto. A ontologia digital € uma estrutura emergente que integra sentidos ligados a
propriedades fisicas de certos objetos e sentidos de quantificagdo baseados em ldgicas
digitais.

A nocdo de arquivo, nas interfaces digitais, € uma metafora que comprime em escala
humana elementos do mundo das coisas fisicas, via metdfora DESKTOP, e do processamento
digital de dados. Um arquivo digital pode ser um desenho, um texto, uma foto, um trecho de
audio, uma musica, uma planilha, ou a propria imagem que da acesso a essas informacgdes no
computador (icone). Nao ha diferenca ontoldgica entre um arquivo de dados, um arquivo de
programa, um arquivo de sistema operacional e um atalho de interface. Ao fim e ao cabo,
todos esses elementos sdo arquivos. Todo tipo de midia pode ser um arquivo e, para cada tipo,
hd uma convencdo diferente. A representacdo de um arquivo, nas interfaces digitais, é
definida por politicas de design de interfaces de usuario e de usabilidade e ocorre de forma
arbitraria (BOOMEN, 2014).

O conceito emergente de “arquivos digitais” traz remotamente elementos ontologicos
da metafora do escritorio e dos objetos digitais estruturados com essa metafora. Suas
propriedades digitais, integracdes conceptuais entre nossas experiéncias fisicas e o que 0s
designers desejam explicar na interface, sdo listadas na teoria dos objetos digitais proposta
por Kallinikos, Aaltonen e Marton (2010). Nessa teoria, objetos digitais sdo marcados por um
conjunto limitado de atributos que Ihes conferem um perfil distinto e funcional. Sdo quatro os
atributos dos objetos digitais que os diferem de objetos fisicos: 1) editabilidade, uma
caracteristica intrinseca dos objetos digitais que pode ser alcancada suprimindo, adicionando,
modificando elementos ou fazendo a atualizacdo regular e continua de itens ou campos; 2)
interatividade, sua principal qualidade, por meio da qual o agente humano pode ativar funcdes
incorporadas no objeto; 3) qualidades de aberto e reprogramavel, pela possibilidade de ser
modificado por outro objeto digital; e 4) distribuicdo, por raramente estarem limitados a uma
Gnica fonte. As fronteiras originalmente ndo existentes sdo criadas e mantidas
tecnologicamente.

Apesar da falta de materialidade ontoldgica, os arquivos digitais assumem

caracteristicas comuns em suas representagdes nas interfaces gréficas. Podem ser

“® Traducio minha para: “Understanding our experiences in terms of objects and substances allows us to pick out
parts of our experience and treat them as discrete entities or substances of a uniform kind.”
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representados como icone, pagina, planilha, imagem, texto, entre outros elementos. Também
podem ser apresentados textualmente, com um nome e uma extensao™.

A seguir, analiso trés ocorréncias da metafora ARQUIVO DIGTAL nos textos. O
primeiro exemplo é um texto que instancia o sentido de arquivo executavel em uma
mensagem de sistema, e metaforiza a nocdo de cérebro. Esse tipo de arquivo, quando
acionado, executa uma série de procedimentos automatizados ligados a um algoritmo®®. No
segundo texto, analiso as projecGes metaforicas entre a nocdo de arquivo compactado,
instanciada pela extensdo “.rar”, e a imagem de um Onibus lotado. O terceiro texto projeta

sentidos emergentes de um arquivo de video (.mov) em uma acao de reverge porn.

Imagem 14 — Remix com arquivo executavel

<

# -
& cérebro.exe | S

Ceérebro parou de funcionar

Um problema fez com que o programa parasse de
funcionar corretamente. Algumas informacdes pedem
ter sido perdidas. Feche o programa e va dormir.

l Fechar programa

Fonte: (Reiniciando o sistema..., 2017).

Esse texto, que considero um remix em que as caracteristicas da midia Interface sdo
realcadas, € uma construcdo multimodal hibrida cujas relacbes de sentido sdo organizadas
com base na estrutura de uma mensagem de sistema. O CONTEUDO da mensagem, se a vejo
como um CONTEINER, é um alerta que informa que o arquivo “cérebro.exe” (conteido da
barra de titulos) parou de funcionar. Essa mensagem informa ainda que o programa foi
paralisado por “um problema” e, como consequéncia, “algumas informac¢des podem ter sido
perdidas”. Por fim, o didlogo aberto com a mensagem sugere que o interlocutor “feche o
programa ¢ va dormir”. Um botdo de comando localizado no canto inferior da mensagem

sugere uma superficie clicavel e aciona o esquema imagético ATRACAO.

* Em Ciéncia da Computagéo, extensdes de arquivos sdo sufixos que designam seu formato e, principalmente, a
funcéo que desempenham no computador. Na plataforma Windows, todo tipo de arquivo tem sua extenséo, que o
difere dos demais dentre milhdes existentes em cada maquina.

%0 Algoritmo é uma sequéncia finita de instrucdes bem definidas e ndo ambiguas, cada uma das quais devendo
ser executadas mecanica ou eletronicamente em um intervalo de tempo finito e com uma quantidade de esfor¢o
finita. O conceito de algoritmo € frequentemente ilustrado pelo exemplo de uma receita culinéria, embora muitos
algoritmos sejam mais complexos. Eles podem repetir passos (fazer iteragdes) ou necessitar de decisbes (tais
como, comparagBes ou logica), até que a tarefa seja completada. Fonte: Wikipedia. Disponivel em: <
https://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo>. Acesso em: 09 fev. 2018.
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O cérebro humano é tomado como um arquivo executavel (cérebro.exe). Esse orgao
geralmente evoca sentidos ligados a produtividade, a criatividade, a inteligéncia, a
informacdo, ao aprendizado. Os arquivos executaveis, na condicdo de entidades digitais, sdo
aqueles que executam processos automatizados quando acionados. Um arquivo com essa
qualidade é um CONTEINER, cujo conteudo, quando acessado, da inicio a um PROCESSO.

A rede de integracdo que produz o sentido de que o cérebro é um arquivo executavel e
parou de funcionar é composta pelo sentido emergente de arquivo executavel e por um espaco
acionado pelo texto que é CONTEUDO dessa mensagem. N&o ha como recuperar do texto
informacdo precisa sobre o que levou o cérebro a parar de funcionar. O trecho que diz que
ocorreu “um problema” e a sugestdo “feche o programa ¢ va dormir” sugere uma situagao de
estresse mental, resultado de um processo que sobrecarregou a capacidade de raciocinio. Essa
situacdo extrema traria riscos para o funcionamento desse 0rgao, ja que “informagdes podem
ter sido perdidas”, o que poderia implicar prejuizo para algumas fungdes cognitivas € motoras
do corpo.

Pensar em cérebro como ARQUIVO DIGITAL é uma pratica que remonta as
metéforas de homem-maquina que surgiram com os primeiros computadores. Vannevar Bush
(2007), criador do mouse e precursor da ideia de superficies clicaveis, descreveu um “[...]
futuro equipamento para uso individual, que € um arquivo ou uma biblioteca mecanizada
privada” (p. 25) cujas propriedades, mais tarde, seriam materializadas nos computadores
pessoais. Esse dispositivo proposto por Bush resolveria problemas complexos ligados a
armazenamento, selecdo e indexacdo de grande volume de informacdes, e ampliaria a
capacidade das maquinas de cartBes perfurados. Segundo Bush (2007), essa maquina ndo
seria comparavel com as nossas habilidades cognitivas associativas, ja que seria impossivel
reproduzi-las artificialmente, mas poderia “[...] superar a mente quanto a permanéncia e a
clareza das informagdes armazenadas™ (p. 25).

O funcionamento do cérebro é hoje explorado em termos ainda mais complexos que as
propriedades associativas e hipertextuais propostas por Bush (2007). As relacGes entre mente,
cérebro, linguagem e cognicdo sdo objeto de estudo de muitas areas de conhecimento, que ndo
possuem consenso sobre como esse 6rgdo opera realmente.

Na qualidade de arquivo executavel, o cérebro teria suas propriedades comprimidas
em um conceito emergente também pouco nitido para o usuario comum de computador. De
acordo com os padrdes de inferéncia produzidos por essa convengédo de interface (.exe), um
cerebro digital poderia armazenar mais informacGes, e de forma mais permanente, mas, ao

mesmo tempo, teria chances maiores de se sobrecarregar e, com isso, mais riscos quanto a



119

integridade dos dados armazenados. A editabilidade (KALLINIKOS; AALTONEN;
MARTON, 2010) de um arquivo digital permitiria que, no cérebro digital executével,
informacGes fossem adicionadas, modificadas e suprimidas. Sua interatividade permitiria que
funcdes pudessem ser incorporadas, sua qualidade de aberto e reprogramavel permitiria sua
modificacdo por outro tipo de midia digital, e a distribuicdo das informacBes ndo estaria
limitada a uma Unica fonte.

Na estrutura emergente, somente caracteristicas e propriedades superficiais sobre o
funcionamento do cérebro e dos computadores sdo projetadas, o que ndo prejudica a
construcgdo da coeréncia do texto.

A seguir, analiso outro texto que materializa a metafora do Arquivo, mas explora
sentidos diferentes do primeiro exemplo, quando utiliza a metafora do ARQUIVO
COMPACTADO. Como vimos, a nocdo geral de arquivo ndo esta relacionada
ontologicamente a objetos fisicos. Dessa forma, suas relagbes com o mundo fisico podem ser
geradas por projecdes entre a forma como Se apresentam na interface, seu contetdo e sua
funcédo. Este texto estabelece uma rede de integracdo conceptual cujas projecdes envolvem o

sentido digital de compressao e um outro espacgo acionado pela imagem de um 6nibus lotado.

Imagem 15 — Meme com arquivo compactado

== ONIBUS.rar

Fonte: (Meme connection, 2018).
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A qualidade de compactado estd associada a propriedade digital de eliminar
redundancias em conjuntos de dados e organiza-los em porces menores do dispositivo de
memoria. Em vez de listar as mesmas informacgdes diversas vezes, o computador relaciona
apenas uma e depois cria uma referéncia para todas as outras vezes que essa informacéo
aparecer no arquivo. Nessa condicdo de compactados, ocupam menos espaco de
armazenamento. Para 0 usudrio comum, o0 sentido emergente comprime em integracao
conceptual o PROCESSO (acionamento do comando, um feedback do andamento do processo
e um indicador numérico da quantidade de bytes que o arquivo ocupa em disco) e o sentido
geral do verbo comprimir (condensar, reduzir, encolher). Quanto menor o arquivo
compactado, mais espaco de armazenamento em disco.

Os recursos semioticos responsaveis pelo acionamento da estrutura emergente com a
no¢ao de arquivo compactado sdo o icone com a imagem dos livros “amarrados” (sem espaco
entre eles) e 0 nome do arquivo com a extensdo “.rar”. Esse sufixo relaciona o arquivo ao
software WIinRAR, cuja funcdo é compactar arquivos e conjuntos de arquivos. Textos, fotos e
videos sdo exemplos de dados compactaveis. O conteddo de um arquivo compactado séo
outros arquivos e pastas (compactados ou ndo). Compactadores de arquivos, como 0
WInRAR, séo especializados em gerar uma representacdo mais eficiente de varios arquivos
dentro de um dnico, de modo que ocupem menos espaco na midia de armazenamento e
dispensem menos tempo de transferéncia.

Em uma rede conceptual aparentemente simples, um dos dominios conceptuais
contém a nocdo emergente de ARQUIVO COMPACTADO, acionado pelo texto verbal com
nome do arquivo na parte inferior do texto. Outro dominio conceptual é acionado pela
imagem do 6nibus lotado. O sentido emergente contém seletivamente elementos desses dois
espacos de entrada, em uma tipica metafora multimodal verbo-pictérica. Dos mapeamentos
metaforicos e padrbes de inferéncia entre esses dois modos, emerge o sentido de que um
onibus lotado é um arquivo compactado.

Essa rede de projec6es fica mais nitida quando consideramos 0s esquemas imagéticos
ligados a cada um dos espagos acionados. Os sentidos contidos na ideia de “Onibus lotado” e
na nocdo emergente de ARQUIVO COMPACTADO sao conectados por meio dos esquemas
imagéticos do grupo CONTENCAO. Tanto 6nibus, quanto o arquivo sdo CONTEINES. A
dimensdo e a capacidade do 6nibus sdo fornecidas por suas qualidades fisicas (tamanho,
namero de assentos, espaco entre 0s bancos e largura do corredor, por exemplo). Em relagdo

ao arquivo compactado, dimensdes e capacidades sdo fornecidas por convengdes de interface
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e informagdes da “caixa-preta” do computador, inacessiveis ao usuario comum. Um arquivo
compactado pode ter tamanho e capacidade muito diferentes, de acordo com o tipo de midia
que estd comprimindo. Um 6nibus tem um tamanho e capacidade definidos por sua forma e
seu possivel contetdo, um arquivo compactado nao.

Na estrutura emergente, a area do Onibus é projetada como capacidade méxima do
arquivo, e € essa a referéncia que determina as relacdes de CHEIO-VAZIO e DENTRO-
FORA. O contetdo interno do 6nibus — 0s passageiros —, é percebido por meio da propriedade
de compactagdo do arquivo “rar”, que determina o estado do contetdo compactado:
comprimido, apertado, sem espacos vazios entre os elementos. Os sentidos ligados ao
processo digital de compressdo — como eliminacdo de redundancias, por exemplo —, ndo sao
projetados para uma estrutura emergente.

A integracdo conceptual dessa rede gera o sentido emergente que comprime 6nibus e
arquivo em um CONTEINER CHEIO, e o conjunto de pessoas é o arquivo compactado. O
efeito desse sentido pode gerar inferéncias do tipo: CHEIO é ruim, negativo, sofrido. Nessa
estrutura emergente, elementos do processo digital de compactacdo, como 0 nao
comprometimento ou desgaste dos arquivos na descompactacao sao projetados nas condicdes
fisicas dos passageiros, que provavelmente vao sair do Onibus sem comprometer sua
integridade fisica. Sair do O6nibus, em sentido emergente, corresponderia a acdo de
descompactar.

Até aqui, a metafora do arquivo nos permite dizer que arquivos sio CONTEINERS
cujo conteudo pode ser um PROCESSO (executavel) ou um ESTADO (compactado) que
envolve outros arquivos. Esse conteido é determinado na materialidade do texto pela
convencdo de interface “nome + extensdo”. No texto a seguir, essa conven¢do (com a
extensdo .mov) indica que o arquivo em questdo é um video e seu contetdo € uma estrutura
emergente da relacdo de sentido que se estabelece entre o nome do arquivo e o seu sufixo, e

outros elementos multimodais.
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Imagem 26 — Publicidade com arquivo de video

“CALMA AMOR, NAO ESTOU FILMANDO 1S50”.MOV

ASPIIENA LAF !ii!

Fonte: (Campanha da Aspirina..., 2016).

Nesse texto, estdo em jogo sentidos emergentes da expressao “‘Calma, amor, ndo
estou filmando isso’.MOV” e embalagens de Aspirina em suas versdes tradicional e com
cafeina. A convencdo de interface nome de arquivo aciona um espago mental ligado a nocéao
de arquivo e o esquema imagético CONTEINER, e a extensdo .mov especifica 0 seu
CONTEUDO/SUBSTANCIA. A expressdo em verde, que corresponde ao nome do arquivo,
por estar entre aspas, aciona um dominio conceptual ligado a uma préatica social comum
atualmente, que € o registro de cenas intimas de um casal. O texto “Calma amor, ndo estou
filmando isso” pode ser associado, nesse cenario e de acordo com as convengdes sociais
regentes, a fala de um homem a sua companheira, tranquilizando-a sobre as consequéncias do
ato e de gravar. A extensao .mov em verde parece contradizer esse primeiro enunciado, ja que
remete a um arquivo de video.

Essa campanha de Aspirina foi desenvolvida pela empresa AlmapBBDO e premiada
com Ledo de Bronze na categoria Outdoor no Festival de Publicidade de Cannes, Franca, em
2016. Logo apds a premiacdo, entretanto, a campanha recebeu inGmeras criticas nas redes
sociais, com a principal alegacao de que a propaganda veiculava contetdo miségino. A leitura
do texto que gerou esse protesto é uma integracdo conceptual com elementos seletivos do
dominio ligado a convencdo digital nome de arquivo, e outro dominio ligado a uma préatica
social que coloca 0 homem como provavel personagem dessa fala.

Nome do arquivo e sua extensdo, comprimidos ao sentido gerado pelo texto entre
aspas que nomeia o arquivo e sugere seu CONTEUDO, parecem denunciar uma situago em

gue um homem grava cenas de sexo com a parceira sem ela que ela saiba, mesmo ele negando
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o fato. As embalagens de Aspirina acionam outro espaco mental, ligado a enfermidades,
medicamentos, cura, solucdo de problemas. Nessa metafora multimodal, o sentido emergente
que gerou as reacdes negativas parece ser o0 de que as Aspirinas sdo a cura para crimes de
revenge porn.

Boomen (2014) lembra que as distingdes estabelecidas entre objetos reais e objetos
digitais séo arbitrarias. Nao ha diferenca ontoldgica entre um arquivo executavel, um arquivo
compactado e um arquivo de video. Ao fim e ao cabo, todos esses elementos sdo arquivos,
ligados aos esquemas imagéticos OBJETO e CONTEINER, cujo contetido pode ser uma
midia, um processo, um evento. Essa diferenca é indicada por recursos semiéticos e
convencoes digitais.

Como analogia, Boomen da o exemplo de uma maquina de café: na logica das
convengdes digitais, ha pouca diferenca entre o botdo de fazer cappuccino e do cappuccino
em si. O botdo da maquina de café seria 0 icone ou nome do arquivo que aciona 0 comando
para fazer cappuccino, e 0 cappuccino em si seria o resultado desse processo. Nas interfaces
digitais, os dois elementos séo constituidos da mesma substancia: informacdo numérica
digitalizada. Segundo a autora, “[...] iSsS0 acontece porque as ferramentas de interface sdo
feitas do mesmo material de seus produtos de saida, e ambos séo dispostos como signos e
simbolos no mesmo plano, a tela.” (BOOMEN, 2014, p. 30-31). Nesse texto, 0 nome do
arquivo ndo remete a um conjunto de informacGes armazenadas estaticamente, mas a uma
pratica, fato que amplia ainda mais a elasticidade das possibilidades metaféricas da nocéo de
arquivo digital.

O esquema imagético CONTEINER parece ser a estrutura mais recorrente na
orientacdo das representacdes sobre objetos digitais. Como o conteudo desses elementos é
materialmente 0 mesmo (dados binarios), devido a propriedade de representacdo numérica
(MANOVICH, 2001), a representacio do CONTEUDO de um arquivo é geralmente uma
atribuicdo a sua FUNCAO. Tanto no texto que relaciona arquivo executavel ao cérebro,
guanto no texto que relaciona arquivo de video a revenge porn, as dimensdes do
CONTEINER néo sdo relevantes e nio sdo projetadas para uma estrutura emergente. Ja no
texto que relaciona arquivo compactado a 6nibus lotado, a AREA DELIMITADA ¢é associada
as dimensdes fisicas do énibus, e o atributo CHEIO-VAZIO ¢ importante para a construcdo
do sentido emergente no texto.

Nos trés casos apresentados sobre a metaforicidade da nocdo de arquivo digital,
geralmente as projecdes metaforicas se estruturam pelos esquemas imagéticos do grupo

CONTENCAO, acionados em contextos multimodais diferentes pela convencio de Nome do
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arquivo mais extensdo de arquivo. A “capacidade causal” (BARR, 2003) de um arquivo
digital é metaforizada nos textos de acordo com 0s outros recursos semidticos em jogo e com

0s objetivos pragmatico-discursivos.

5.3 Metéaforas de movimento, manipulacéo e acesso

Convenc0es de interface acionam nosso sentido cinestésico e exploram os significados
emergentes das relacdes de manipulagdo e acesso que se estabelecem via mouse ou teclado. O
engajamento do mundo por meio das interfaces digitais se da a partir da nossa relacdo com
superficies e objetos, em que acBes fisicas sdo simuladas (arrastar objetos, sobrepor
superficies, manipular menus, pressionar botdes).

Gragas a nossas habilidades cognitivas imaginativas, convengdes digitais podem
produzir sentido como signos e, a0 mesmo tempo, como ferramentas. S&o as projecdes
metaforicas e as estruturas emergentes dessas projecdes que nos permitem integrar em um
unico conceito sentidos da ordem da linguagem — do dominio do nome, da predicdo e do
significado, e da ordem do ser — do fazer e do transformar. Esse salto semantico s6 pode ser
realizado e mediado pelo trabalho de metaforas (BOOMEN, 2014).

As convencdes de interfaces digitais operam com compressdes sucessivas de
estruturas emergentes, que nos proporcionam a sensacdo de que estamos, por exemplo,
movendo objetos de lugar para regular nosso campo de visao, ou pressionando um botéo para
que uma acdo seja realizada. Essas compressfes sdo formadas por outras estruturas
emergentes, por espacos mentais, por dominios de midias predecessoras ao digital, por
dominios de experiéncias do mundo fisico, por objetos metaforicos, entre outros. A¢ées como
clicar, arrastar, clicar duas vezes e apontar sdo estruturas emergentes que sé existem devido a
nossa capacidade imaginativa e integrativa, ndo pertencem nem as acdes de natureza fisica,
nem as operacgdes possiveis de um dispositivo digital.

Analiso a seguir textos que exploram essa poderosa integracdo conceptual ao
materializarem botdes de comando, ponteiros do mouse, menus navegaveis e objetos

manipulaveis (“arrastaveis”).

5.3.1 Pressionar um botéo

Os sistemas digitais de representagdo trazem, genealogicamente, elementos

remediados de outros sistemas de interacdo, como as interfaces homem-méaquina. Um botéo
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de interface digital tem filiagdo nos painéis de controle das maquinas industriais. Os botbes
fisicos sdo elementos importantes da interagdo homem-maquina desde a era industrial, quando
pressionar um botdo era ainda uma acdo fisica realizada sobre a superficie mais saliente de
uma maquina. Essa acdo gerava uma resposta da maquina, geralmente um movimento
automatico.

Em nossas experiéncias digitais, assim como nas interfaces homem-méaquina,
pressionamos botdes para que agdes acontecam. Mas, nesse ambiente metaforizado, tanto o
ato de pressionar o botdo, quanto a acdo decorrente desse ato sdo estruturas conceptuais
emergentes. Aceitamos essas acGes como dadas gracas as convengdes de interface e aos
esquemas imageéticos acionados, que evocam nossos padrfes emergentes de forca e de
movimento.

Um botdo de comando simula propriedades fisicas de um botdo das interacdes
homem-maquina (maior ou menor saliéncia em relagdo a outras superficies, cores e formas
diferentes). Tais propriedades geram uma demanda, uma forca de ATRACAO em relacio ao
ponteiro do mouse, e deles demandam uma determinada resposta. De acordo com os padrdes
definidos por Talmy (1987), o ponteiro do mouse atua, em relacéo aos botbes, menus, janelas
e outras superficies clicaveis, como um AGONISTA, uma entidade COMPELIDA por uma
forca externa (ANTAGONISTA), e, nessa condicdo, impde a necessidade de resposta. A
ATRACAO exercida por um botéo de interface também pode ser dada por um movimento ou
“aceno”, que ¢ uma mudanga de estado que acontece quando o ponteiro do mouse passa por
sua superficie. Essa resposta gera uma proposi¢do semelhante a “eu posso fazer isso
acontecer” ou “eu devo fazer isso acontecer”. Em alguns dos textos encontrados, o esquema
COMPULSAO ¢ instanciado visualmente, com a presenca do ponteiro do mouse. Em outros,
essa relacdo € menos marcada, ja que o ponteiro do mouse ndo é materializado junto ao botdo
de comando.

A seguir, um exemplo de variacdes de “aceno” que os botdes exercem nas interfaces:

padrdo, focalizado, pressionado, suspenso, desabilitado ou em progresso.
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Imagem 17 — Convenc0es de interface para status de bot6es de comando

DEFAULT FOCALIZADO PRESSIONADO
=N S
SUSPENSO DESABILITADO EM PROGRESSO

Save Save §*

Fonte: Elaborado pela autora

Em Johnson (1987), o esquema COMPULSAO ¢é definido como uma dimens&o néo-
proposicional em nosso conhecimento compartilhado do que significa “responder”. Uma
resposta, segundo Johnson, ndo € uma mera reacdo. Pressupde o encontro com algo anterior
que a provoca e isso envolve agéo direcionada a luz desse estimulo. Acéo essa que pressupde
0 senso de si mesmo como fonte eficaz de FORCA e de MOVIMENTO, capacidade para
“fazer acontecer”. Johnson (1987) lembra que “[...] quanto mais experimento meu mundo,
mais eu percebo que ndo sou apenas um ser passivo impulsionado por forcas externas e
conduzido por forgas internas sobre as quais nao tenho controle” (p. 15).

Os botdes de comando, por meio do esquema imagético COMPULSAO, acionam essa
mesma dimensdo ndo proposicional quando oferecem possibilidades de acesso a uma
“resposta”. Mas, a0 mesmo em que oferecem, restringem, ja que geralmente as opgdes
fornecidas sdo reduzidas a respostas binarias: Sim/Ndo, OK/Cancelar, Salvar/Cancelar,
Confirmar/Cancelar.

A seguir, analiso dois textos que instanciam botdes de comando em suas composicdes
multimodais. Ambos sdo compostos como reproducdes de mensagens de sistema que contém
botBes como opcdes de resposta para uma determinada situacdo. Tais convencdes parecem
atuar como restricdes de sentido, ja que cada botdo aciona padrdes de inferéncia especificos

sobre possiveis consequéncias da acdo de clicar.
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Imagem 38 — Remix com botbes de comando em mensagem de sistema

CONCLAVE.EXE

© Objetos InAnimados

0 NOVO PAPA FOI INSTALADO.
DESEJA REINICIAR
A SUA FE?

e SIm IE NAO l

FACEBOOK.COM/OBJETOSINANIMADOSCARTOON

T8

Fonte: Objetos inanimados (2013).

Esse primeiro texto se apropria dos elementos de uma mensagem de sistema para
organizar suas informacdes e orientar a producdo de sentidos. Da barra de titulos, obtemos a
informagao de que a mensagem esta relacionada ao arquivo executavel “conclave.exe”.

O nome do arquivo aciona projecdes metaféricas entre uma cerimdnia catélica
(Conclave — escolha de um novo papa) e as propriedades de um arquivo executavel. O texto
verbal contido na mensagem sistema informa avisa o estagio do processo em questdo — “o
novo papa foi instalado” — e apresenta uma necessidade de resposta — “Deseja reinstalar a sua
f&€?”. Os botdes de comando cujos conteudos sdo “Sim” e “Nao” determinam possibilidades
de réplica.

Se aceito as relagdes entre os elementos do texto e os contetudos que ele sugere, chego
ao sentido emergente de que houve um Conclave e que um novo papa foi definido. Diante
dessa nova situacdo, ha a possibilidade, ou ndo, de se renovar a fé. Essa € uma possivel leitura
do texto, dados os conteldos da mensagem de sistema e dos botdes de comando. Os dois
botbes disponiveis acionam os esquemas imagéticos ATRACAO e COMPULSAO, por se
apresentarem como superficies clicaveis.

No texto a seguir, 0 esquema imagético ATRACAO é reforcado por convencdes de

interface que acrescentam informacgdes sobre o status dos botdes. Com os botdes
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“iluminados” ou sobrepostos pelo ponteiro do mouse, essas convengdes acionam 0s esquemas
CORRESPONDENCIA e CONTATO, que, em compressio na estrutura emergente, atuam
como estratégias argumentativo/persuasivas, ja que reforcam um dos cenarios emergentes

gerados pelo uso de botdes.

Imagem 49 — Cartaz de protesto com botdes de comando em mensagem de sistema

aegumfg QrQasyo:

\ad oy. EXE
gco_@

ol
d ORRUPTO

: 0 am}u:vo e

1l ‘

Fonte: Passos (2014).

Este cartaz de protesto simula uma Mensagem do sistema Windows. O contetdo da
mensagem esclarece melhor o processo em curso que esta sendo comunicado. Segundo
informagdes do contetido da mensagem, o arquivo executavel “politico-gov.exe” ndo pdde ser
aberto porque é corrupto. Os botdes de comando, cujos contetidos sdo “Conformar-se” e
“Lutar”, fornecem duas opc¢des de acdes emergentes. O ponteiro do mouse sobre o botédo
“Lutar” aciona a relagdo esquematica ATRACAO e COMPULSAO.

Essa mensagem aciona pelo menos dois espagos conceptuais: um correspondente a
nocao de arquivo executavel e outro ao dominio da politica. Ao conceptualizar politicos como
arquivos executaveis, o texto sugere que politicos sdo arquivos executaveis. Do dominio da
politica, sdo projetados para essa estrutura emergente atribuicbes dadas os politicos, como a
criacdo de leis e a representacdo popular. Do dominio das experiéncias digitais, sdo projetadas
propriedades dos arquivos executaveis, como a execucdo de processos que geram coOmo

resultado a instalagdo de um novo sistema.
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Ainda no conteudo da mensagem, a expressao “O arquivo € corrupto” estabelece uma
projecdo metaférica de relages causais entre elementos dos dominios digital e politico. Um
arquivo/politico corrompido/corrupto é a causa do problema com o arquivo “politico-
gov.exe”. Em termos de esquemas imagéticos, a qualidade de “corrupto” um ATRIBUTO
dado a um arquivo executavel e, por isso, ele ndo pode funcionar como deveria. Em termos de
sentidos emergentes, 0 texto parece sugerir que um politico corrupto ndo pode governar ou
nao “funciona” como deveria.

Essa mensagem de sistema apresenta em sua superficie quatro areas clicaveis,
acionadoras de inferéncias sobre possiveis resolucdes para o problema do politico corrupto. O
botdo Fechar (X) instancia a possibilidade e ignorar o processo e interrompé-lo. O botdo
Ajuda (?) aciona outro esquema do dominio das praticas digitais, que empresta para o texto a
possibilidade de um cenario em que alguma orientagdo externa sobre o processo pode ser
dada se esse botdo for acionado.

Os botdes “Conformar-se” e “Lutar” sdo areas clicaveis que estdo em destaque na
mensagem e acionam mais dois outros cenarios como possibilidades de producéo de sentido.
Em um primeiro cenario, o botao “Conformar-se” teria efeitos semelhantes ao botdo de
“Fechar”: nenhuma acdo seria realizada, € 0 usuario optaria por aceitar a situacdo politica
como estd. No segundo cenario, o botdo cujo conteudo € o verbo “Lutar” se apropria dos
sentidos ligados a esse verbo e ao processo descrito ha mensagem para explorar a ideia de que
uma possibilidade de resposta para o problema do politico corrupto ¢ a “luta”. O uso desse
verbo no botdo de comando indica que a acdo de lugar seria uma possibilidade de resposta
para a corrupc¢éo entre os politicos.

O esquema imagético COMPULSAO, que aciona esses Cenarios, sugere a
possibilidade de uma forca externa gerar respostas possiveis. Entre as duas opcdes
disponiveis, o0 ponteiro do mouse posicionado sobre o botdo “Lutar” exerce sobre ele a forca
de ATRACAO e, dessa forma, coloca essa opcdo como mais provavel/aceitavel dentre as
disponiveis.

A seguir, analiso outra qualidade de manipulacdo de objetos metaforizada pelas

interfaces digitais: a acdo de arrastar.
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5.3.2 Arrastar

Nesta peca publicitaria para revistas impressas, o sentido emergente da acdo de
ARRASTAR como “sensagdo de interface” € instanciado por meio de uma rede de sentidos e

estruturas cognitivas que pretendo elencar a seguir.

Imagem 20 — Publicidade impressa com metéfora digital ARRASTAR

CLAUDIA? Arraste para sua casa.

mgéﬁgmom.br

As melhores opedes para deixar sua casa ainda mais gostosa, Grandes marcas,
diversos itens e multas Ideias incriveis diretamente das paginas da revista que
mais entende de design e decoragdo no Brasil. Tudo no mesmo enderaco.

o

Asumls w el Fosler
o} ‘ i e Bonito na revista, porfoito para ook

Fonte: Veja (2016).

Com o recurso da metalinguagem, a imagem de uma revista é materializada nas
paginas de uma revista real. Os recursos semiéticos utilizados conectam a SUPERFICIE
dessa pagina representada & SUPERFICIE da revista fisica, o que faz com que entre os
CONTEUDOS da pagina da revista fisica estejam o CONTEUDO de uma pagina

representada.
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Objetos de decoracdo saltam da pégina representada para a pagina fisica. Tomando
essas superficies como CONTEINERS, atribuimos & pagina representada o conteido de uma
area residencial interna com moveis e objetos de decoracdo. A pagina fisica contém a imagem
da revista aberta, o titulo da peca publicitaria, um link de acesso para o site de vendas e
algumas imagens, além do logotipo que identifica o site de vendas.

Elementos recortados, sobreposicdo e sombras posicionam os objetos de decoracao
fora da SUPERFICIE da pagina representada. Contornos de formas correspondentes aos
mdveis a venda sdo preenchidos por blocos de textos verbais, 0 que sugere um sentido
emergente em que a causa da agdo de ARRASTAR sdo os “buracos” nas paginas da revista. O
trecho “Arraste para a sua casa”, contido no titulo da pega publicitaria, compde a metafora
multimodal que comprime sentidos ligados a metafora ARRASTAR e ao dominio das
compras on-line.

Se pensarmos em ARRASTAR como a emergéncia de um MOVIMENTO metaforico,
conseguimos decompor essa metafora em alguns estagios e, dessa forma, identificar mais
nitidamente as projecdes da rede de integracdo conceptual emergente desse texto.

O INICIO do movimento acontece na SUPERFICIE da pagina representada, de onde
0s mdveis sdo arrastados. Ndo h4, no texto, informacGes sobre a velocidade, 0 que néo traz
prejuizos a producdo de sentidos sobre esse movimento. A FORCA é dada em termos de
COMPULSAO, ja que os elementos s&o arrastados pelo ponteiro do mouse. O ALCANCE do
movimento extrapola a superficie da revista representada, sugerindo que os elementos foram
retirados do cenario ali retratado. A DIRECAO do movimento aponta para a superficie da
pagina da revista fisica, e 0 TERMINO néo é fornecido pelo texto, j4 que os objetos se
encontram “suspensos”. Mas ¢ possivel inferir um possivel fim para o movimento com as
informacdes do texto verbal situado logo abaixo da imagem, que diz “Sabe aquele objeto que
vocé adorou na Casa Claudia? Arraste para sua casa.”. O termo “Arrastar” e a agdo emergente
de ARRASTAR produzem uma estrutura emergente de projecfes multimodais em que a acdo
de comprar € tomada em termos do movimento de ARRASTAR. Nesse sentido, o texto
sugere que 0 TERMINO do movimento é a casa do leitor/comprador.

No dominio das compras fisicas, a compra de mdveis e objetos de decoracdo exige
muitos outros movimentos, ligados a acesso (local de compra, meios de transporte, acesso as
lojas), aquisicdo (escolha entre opcOes, compra, retirada, troca), formas de pagamento,

transporte do produto até a casa.
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No dominio das compras digitais, muitas dessas a¢des sdo comprimidas na metéafora
de “enviar para o carrinho de compras”, em uma rede de integracdo conceptual que inclui
elementos da compra fisica e das experiéncias digitais.

Nessa propaganda, a estrutura emergente retine sentidos do dominio das compras
fisicas e do dominio das compras on-line e comprime seletivamente esses elementos em uma
metafora multimodal que tem no texto “Arraste para sua casa”, na imagem da revista aberta
com os produtos deslocados de sua superficie e nos desenhos de ponteiros do mouse, 0s

acionadores dos esquemas imagéticos metaforizados.

5.3.3 Navegar por um menu Digital

Outra convencgdo de interface ligada a “sensagdo de interface” € a manipulacao de
menus. Um menu digital instancia o esquema imagético de SUPERFICIE, em que cada menu
é exibido como um painel. Nessa superficie atua o esquema CONTEINER, em que cada menu
é 0 recipiente de suas op¢bes. Compondo essa rede de integracdo conceptual estdo também
estruturando a rede se sentidos: a) os atributos CLARO-ESCURO - o0s comandos
selecionados sdo indicados por uma barra escura; b) o esquema imagético CONTATO — os
comandos selecionados contatam-se uns aos outros, o que indica uma unidade; c) o esquema
imagético EM CIMA-EMBAIXO - os itens de um menu sdo organizados em agrupamentos
verticais, 0s submenus aparecem embaixo dos menus principais; d) o esquema imagético

ESQUERDA-DIREITA — 0s submenus séo acionados a direita do menu principal.
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Imagem 21 — Publicidade com menu de contexto em uso
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A tecnologia pode transformar vidas

Fonte: (Alunos da UFF..., 2007).

Esse texto exibe um menu de contexto sobreposto a uma fotografia. Um slogan logo
abaixo sugere intencionalidade: “A tecnologia pode salvar vidas.” No rodapé, outro trecho
verbal apresenta um convite: “Entre para a Rede de Amigos do CDI”. No canto inferior
direito, um logotipo determina o sentido da sigla CDI: Comité para Democratizacdo da
Informatica. Sobre o logotipo, a expressdo “Inclusdo Digital” da pistas sobre o objetivo dessa

organizacdo. O texto em menos destaque ajuda a complementar a producéo de sentido:

ENTRE PARA A REDE DE AMIGOS CDI. O CDI proporciona a cidadania e ativa
o empreendedorismo, contribuindo assim para o desenvolvimento social, econdmico
e politico dos lugares onde atua. Para esse trabalho continuar crescendo ainda mais,
contamos com a colaboracdo de pessoas socialmente responsaveis que se
identificam com a causa. Ajudar é muito facil. Acesse www.cdi.org.br e sabia como.

As relacbes de sentido que o menu de contexto estabelece com o restante dos
elementos do texto sdo estruturadas pelos esquemas imagéticos PARTE-TODO, ATRACAO
e CLARO-ESCURO. As opg¢des mais ESCURAS dos menus séo as entradas selecionadas, e,
portanto, as que exercem maior ATRACAO. O sentido proposicional emergente desse menu
de contexto é dado pelo CONTEUDO dessas entradas em destaque: “Enviar para a area de

trabalho”.
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Essa expressdo aciona uma estrutura emergente em rede de integracdo conceptual que
integra os efeitos desses esquemas imagéticos, em projecdes metaféricas entre um dominio
ligado ao apoio a causas sociais e outro ligado ao dominio do trabalho. Do dominio das
causas sociais, acionado pela logomarca da organizacdo governamental autora da publicidade
(Comité para Democratizacdo da Informatica) e pelo texto de rodapé, séo projetados para uma
estrutura emergente questdes como a natureza desse projeto social, seus objetivos, suas
formas de atuacéo, seu alcance social, sua filosofia, entre outras. O objetivo dessa organizagédo
parece ser associado a inclusdo digital, nos termos de promover ‘“cidadania” e ativar o
“empreendedorismo” para contribuir “para o desenvolvimento social, econdmico e politico
dos lugares onde atua”. O sentido de “enviar para a area de trabalho”, gerado pelo menu de
contexto, reforga os objetivos da entidade.

Essa propaganda foi criada para ocupar duas paginas de uma revista impressa. A
imagem que ocupa maior parte desse espaco € a fotografia de uma mulher, sobreposta pelo
menu de contexto. Em interfaces digitais, esse menu € acionado quando o botédo direito do
mouse é pressionado com o ponteiro exercendo metaforicamente COMPULSAO sobre algum
objeto digital (fotografia, icone, video, texto, etc.). Essa convencao sugere CONTATO entre a
fotografia e 0 menu de contexto, gerando o sentido emergente de que as opcOes acionadas do
menu se referem a imagem retratada na fotografia e de que essa imagem é o objeto da agéo
ativada pelo menu.

Das projecdes multimodais estruturadas nessas relacbes emerge o sentido de que,
apoiando a ONG Comité para Democratizacdo da Informatica, é possivel ajudar pessoas a se
apropriar da tecnologia digital e, com isso, a estar mais aptas para uma vaga no mercado de
trabalho. A convencédo de interface menu, cujas propriedades sdo comprimidas na integracao
conceptual com outros modos semidticos, acolhe e comprime sentidos originados de nossas
experiéncias sobre capacitacdo profissional, inclusdo digital, emprego, melhoria da qualidade
de vida.

A “sensacdo de interface” ¢ instanciada nos textos pelos movimentos do ponteiro do
mouse, pela acdo metaforizada de pressionar botdes e pela manipulacdo de menus. Essas
convencdes projetam em textos bidimensionais movimentos e sensacdes impossiveis de serem
realizados em outros meios. A convencdo de interface que define as opc¢des ativas em um
menu de contexto pode gerar conteldo proposicional e compor a producdo de sentidos em
textos multimodais.

Nas interfaces digitais, a identificacdo de superficies, objetos e a “sensacdo de

interface” atuam de forma integrada para que as experiéncias digitais possam ser realizadas
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em uma escala humana de compreensdo. Nessa escala, sentidos resultantes do uso de
convengdes digitais podem gerar estruturas conceptuais com topologias ainda mais
elaboradas, como as metaforas de PROCESSOS digitais. Tais processos ocorrem em etapas
convencionalmente estabelecidas, e comprimem, em uma escala humana, de compreensao
relacOes entre objetos, superficies, e possibilidades de manipulacao e acesso. A seguir, analiso
textos que instanciam trés processos digitais diferentes: DELETAR, SALVAR e
FORMATAR.

5.4 Processos

Esquemas imagéticos ligados a experiéncias de manipulagcdo com objetos e superficies
fisicas atuam na producdo da escala humana de compreensdo nas interfaces digitais. Nos
textos analisados até aqui, vimos que esses mesmos esquemas, instanciados em convengoes
de interface, integram-se conceptualmente a outros modos semiéticos na construcdo de
metaforas multimodais.

Algumas experiéncias digitais sdo menos ancoradas em esquemas imageéticos e
emergem de outras relagdes de sentido, ligadas a diferentes dominios conceptuais. Grady
(2005) argumenta que pensar em PROCESSO como esquema imagético pode nao ser
adequado porque esse conceito e seus sentidos subjacentes estdo muito distantes da
experiéncia sensorio-motora direta. Na opinido dele, PROCESSOS ndo sdo esquemas
imagéticos, mas o que ele chama de “supersesquemas”, estdo em um nivel de abstracdo acima
dos esquemas imageticos.

Os PROCESSOS podem ser fisicos (mastigacdo, caminhada) ou abstratos (evolugéo,
pensamento). Muitos deles sdo ligados pelos esquemas imagéticos MOVIMENTO, CICLO*
e ITERACAO®?. Os PROCESSOS estdo ligados também & identificacdo de SUPERFICIES,
OBJETOS e INTERACOES (“sensagdo de interface”). Sdo metéforas conceptuais emerge

redes de integracdo conceptual complexas, como veremos a seguir.

1 Um ciclo é uma série de fendmenos, fatos ou acdes de carater periédico que partem de um ponto inicial e
terminam com o retorno a este.

%2 Por iteraco, entende-se o processo de resolucio de uma equacdo mediante operacBes em que, sucessivamente,
0 objeto de cada uma é resultado da que a precede.
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A construcdo de semelhancas entre a ideia emergente de SALVAR e a polissemia do

verbo salvar/to save tem implica¢des na producédo de sentidos.

Em inglés, o verbo to save pode estar relacionado as seguintes acepgdes:

Em portugués,

“salvar’:

a) resgate, salvamento do perigo (to save someone from drowning®);

b) manter seguro, intacto ou ndo ferido; salvaguarda; preservar (God save the
king™);

C) evitar perder-se (Save the game®™);

d) evitar gastos, consumo ou desperdicio (to save fuel®);

e) para manter, reutilizar (to save leftovers for tomorrow's dinner®’);

f) para reservar, economizar (to save money®);

g) tratar com cuidado, reduzir o desgaste, a fadiga (to save one's eyes by reading
under proper light59)®.

0 dicionario Houaiss (2015) traz quatro acepcfes para 0 termo

a) Por (-se) a salvo, livre de [perigo, dificuldades, problemas, etc.]; proteger (-se).
(Salvar os naufragos, salvar da faléncia de um amigo, salvar-se de doenca grave).

b) Conservar (-se) salvo ou intacto, preservar (-se) (Salvar as aparéncias, salvar-se
dos boatos)

c) Livrar (-se) da danacdo eterna, do inferno (O vildo arrependeu-se e salvou-se das
penas do inferno)

d) Transferir (dados digitalizados) para o disco rigido, CD, disquete, gravar. (p.
846).

Dos textos destacados do corpus, dois deles estdo em inglés, trés em portugués. Nos

dois textos em inglés, o termo save/salvar, contido em botdes de controle, explora o sentido

de resgate, salvamento do perigo, ou manter seguro, intacto ou ndo ferido; ou ainda

salvaguardar, preservar, proteger. Dos textos em portugués, dois usam o sentido de salvar

como proteger, preservar, resgatar, ¢ o outro explora o termo ‘“salvar alteragdes”, que ja

remete a um sentido mais especificamente ligado a experiéncias digitais.

O termo salvar,

para designar um processo digital, parece ter sido tomado como uma

acdo de protecdo, mas também de preservacdo e de reserva para reutilizacdo, ou como a

%% Salvar alguém do afogamento.

% Deus salve o rei.
% Salvar 0 jogo.

% Economizar combustivel.

*" Guardar sobras para o jantar de amanha.

%8 Guardar dinheiro.

% Salvar os olhos, lendo sob luz adequada.
% Fonte: Dictionary.com. Disponivel em: <www.dictionary.com>. Acesso em: 23 abr. 2016.
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possibilidade de manter os dados seguros. Nao hd ocorréncias do sentido “save” como
economia (dominio financeiro), ou como acdo para reduzir desgaste, ja que ndo ha esse tipo
de risco em relagéo aos dados digitais.

A metéfora SALVAR, nas convencOes digitais, esta diretamente relacionada ao
conceito emergente de ARQUIVO (o segundo ¢ objeto da agdo do primeiro). O termo “save”
(salvar) foi convencionado como expressdo verbal para designar o comando para
armazenamento digital de dados em dispositivos de memdria (discos rigidos, CDs, disquetes,
pen drives, entre outros). Com a analise de textos que instanciam esse processo digital, busco
explicar as implicagdes semantico-cognitivas da escolha dessa metafora, que, em termos de
experiéncias digitais, aciona o dominio das experiéncias fisicas de armazenamento, e 0
esquema imagético CONTEINER para estabelecer o sentido emergente de ARMAZENAR o
CONTEUDO de um DOCUMENTO.

A nogdo de arquivo, como vimos, € emergente da relacdo entre dados digitais e de
sistemas de armazenamento de documentos em compartimentos fisicos. Um arquivo é um
OBJETO digital, um CONTEINER cujo contedo é sua propria funcdo. Relacionado a
metdfora SALVAR, arquivos podem assumir qualidade de foto, texto, projeto grafico,
apresentacdo em 3D, documento. Esses objetos digitais sdo passiveis da a¢do de salvar digital.

SALVAR, nesse caso, € uma acdo metaforica, emergente. O que realmente acontece
nos dispositivos digitais quando essa funcdo € acionada estd proximo de manipulacdo de
discos magnéticos por meio de impulsos elétricos para acomodar mais informacao.

A acdo SALVAR pode ser acionada de formas diferentes, de acordo com as
convencgdes de cada interface. Pode ser acionada via botdo de salvar, do acesso ao menu
Salvar — Salvar Como, do acionamento simultaneo das teclas CTRL e S (em Portugués), ou
ainda como resposta a uma mensagem de sistema. Essa mensagem geralmente oferece trés
opgdes de resposta: “Sim”, “Nao” e “Cancelar”. A opg¢do “Sim” salva as alteragdes e fecha o
programa, a opcdo “Nao” ndo salva as alteracdes e fecha o programa e a opgdo “Cancelar”
retorna a edicdo do documento sem salvar as alterac@es (ndo fecha o programa).

S&o cinco os textos representantes da metafora digital SALVAR como dominio-fonte
para experiéncias cotidianas. A instanciacdo da metafora nos textos se da quase que em todos
0S casos por mensagens de sistema e botbes de comando, cujos que acionam esquemas
imageéticos metaforizados em acBes (respostas) necessarias para que acdo seja realizada. A
producédo de sentidos também conta com um dominio seméntico, ligado a polissemia do verbo

que da nome a funcéo — “save”, em inglés; “salvar”, em portugués.
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A variedade de géneros entre os textos selecionados € significativa e mais variada que
nas outras metéforas: pecas publicitarias, remix, quadrinho/cartoon e poema, 0 que permite
mais nitidez sobre os sentidos emergentes da instanciacdo de convencdes digitais nos mais
diferentes contextos de producéo e objetivos comunicativos.

Nos dois primeiros textos analisados, emergem sentidos ligados a preservacdo, a
colocar (-se) livre do perigo, a uma acdo de salvamento que pressupde um agente (ou um
conjunto de agentes). Esse agente pode estar presente no texto (Imagem 18) ou ser o proprio
leitor, provocado pelas estratégias argumentativas do texto (Imagens 15, 16 e 17). O
“salvador” como personagem do texto ¢ geralmente uma figura biblica, e o texto 18 foi
selecionado por representar esse conjunto de textos, em que a figura de Jesus é muitas vezes
associada aquele que salva (protege, guarda) as pessoas.

O ultimo texto € um exemplo bem particular e pouco recorrente entre 0s textos
encontrados ao longo da pesquisa. Uma poesia impressa em livro ndo recorre nenhum recurso
gréfico (visual) das interfaces digitais, apenas a uma convencéo ligada a linguagem verbal — o
Nome do arquivo. Nesse texto, os sentidos em negociacdo em torno da metafora SALVAR
diferem-se um pouco dos textos anteriores e parecem estar mais ligados a ideia de atualizacdo,
COMO veremos.

Duas pecas publicitarias da agéncia WWF recorrem a metafora SALVAR em suas
campanhas pela preservacao de animais selvagens. Essa metafora € instanciada nos textos de
forma multimodal, por meio de mensagens de sistema e menus de contexto, projetando
sentidos e estruturas de esquemas imagéticos em imagens ou em textos verbais.

Nesse primeiro texto, uma peca publicitaria da organizacdo World Wide Fund for
Nature (WWF) utiliza a derivacdo de uma mensagem de sistema sobreposta a imagem de uma
tartaruga marinha para chamar a atencdo do leitor para sua causa ecoldgica, ligada a
preservacdo desse animal. Essa organizacdo promove, de tempos em tempos, campanhas
publicitarias para que a Unido Europeia bloqueie a importacdo de camarado tropical pescado

sem 0 uso de dispositivos excludentes de tartarugas.
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Imagem 22 — Salvar tartarugas marinhas (publicidade)

A for a living planet’
Fonte: (Por um planeta vivo..., 2010).

A fotografia de uma tartaruga marinha esta posicionada em toda a superficie do texto,
e uma mensagem de sistema a sobrepde parcialmente. Os outros elementos do texto — o
logotipo da organizacéo, o slogan “for a living planet” (“por um planeta vivo™), e o0 enderego
eletrdnico, posicionados de forma periférica no texto, assumem papéis secundarios na rede de
producdo de sentidos emergente desse texto.

Os esquemas PARTE-TODO e CONTEINER sdo acionados pela mensagem de
sistema, indicando que o conteldo da mensagem corresponde ao seu elemento sobreposto,
que, no caso, ¢ a fotografia da tartaruga. A conexdo entre os dois modos é imediata: o objeto
da acdo SALVAR é a tartaruga marinha. Os padrdes de inferéncia que o recurso semiotico da
sobreposicdo e o0 esguema imagético PARTE-TODO estabelecem entre mensagem de
interface e foto essa conexdo. Sem a mensagem do sistema, o logotipo e o slogan ndo haveria
0 sentido de preservacdo que essa convencado de interface autoriza.

Na foto, 4gua e tartaruga sd@o os Unicos elementos visuais e conferem a peca
publicitaria uma unidade em torno do dominio da natureza intocada, preservada, protegida.
Esse universo é reforcado pela cor azul da 4gua, que preenche toda a &rea do texto e contribui
para a ideia de que os outros elementos (slogan, logotipo, site) sejam vistos como uma
unidade de informacéo.

Na qualidade de convencdo de interface, a mensagem de sistema, nesse texto, ndo
exibe todos os elementos de sua composi¢do original, como o botdo de Fechar (X), o
contetdo da barra de titulos e a pergunta de confirmacdo. A falta desses elementos nédo
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compromete a coeréncia do texto, ja que barra de titulo, layout, cores, molduras e os botbes
“Salvar” e “Nao Salvar” ajudam na identificagdo.

O botdo de comando, cujo contetdo € o termo salvar, esta em azul, mais destacado que
o botdo “Nao Salvar”, em cinza, o que aciona 0S esquemas imagéticos CLARO-ESCURO e
ATRACAO-COMPULSAO. O botdo mais escuro é o que esté selecionado, portanto, é o que
reforga a direcdo da resposta que o texto sugere e, dessa forma, reitera 0 tom argumentativo
da peca publicitaria em que a agéncia WWF convida seus leitores se engajarem em uma
campanha de protecéo das tartarugas marinhas.

Essa composicdo multimodal instancia a metafora SALVAR em uma projecdo
conceptual que se estrutura entre o dominio das experiéncias digitais e 0 dominio dos animais
selvagens, e garante os padrdes de inferéncia. A metafora digital SALVAR, instanciada pelo
botdo de comando, estd sendo usada como recurso argumentativo. Nessa configuracdo, o
leitor é colocado na condicdo de interagente, de quem se exige uma resposta para uma acao
em curso.

Conceptualizar a protecdo das tartarugas marinhas em termos da experiéncia digital
SALVAR gera o sentido emergente de que 0 acionamento desse processo garantira protecéo,
armazenamento e integridade para esses animais. Na estrutura emergente dessa rede
conceptual — a forca resultante do clique/engajamento — salvar as tartarugas marinhas
significa manté-las seguras e protegé-las para manté-las vivas e evitar sua extingéo.

O texto a seguir, produzido pela mesma organizacdo, com 0 mesmo objetivo, usa
mesma estratégia argumentativa do sentido de engajamento via botdo “Salvar” e traz mais
elementos contextuais, 0 que fornece mais nitidez aos padrdes de inferéncia e projecdes
metaforicas.

Este texto instancia o processo emergente SALVAR por meio do botdo e comando
sobreposto a imagem de um elefante, além do sugestivo titulo: “Stop kiling the wild animals”.

Encontrado em um site de redacdo publicitaria, ndo foi possivel recuperar o género e
0s contextos de producdo e circulacdo. Pela forma composicional, infere-se que pode ser uma
peca publicitaria para revista impressa ou posteres, desses que sdo anexados a lugares
publicos como pontos de dnibus, estacbes de metrd e aeroportos.

Essa peca faz parte de uma série com mais trés pésteres, cada um instanciando um
processo digital emergente (SALVAR, RESETAR e PARAR). Em ambos 0s casos, 0
elemento de interface modalizado é o botdo de controle. Em seu habitat, um bot&o
dificilmente iria ser exibido como nesse texto. Nas interfaces digitais, essa convencao

geralmente vem acompanhada de uma mensagem de sistema e segue os padrdes de layout
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dessa mensagem (retdngulo com fundo cinza, titulo em outra cor, botdes de fechar, etc.).
Assim como em outros textos analisados, essa supressdo ndo compromete a construcdo da
coeréncia.

O botéo salvar funciona como mais um modo semidtico utilizado no texto e evoca
para a rede que de integracdo conceptual estruturas emergentes do dominio das experiéncias
digitais. Novamente, o botdo de comando é posicionado de forma central, reforcando o
esquema conceptual CENTRO-PERIFERIA que indica que essa é a informacdo mais
relevante do texto. A sobreposicdo deste botdo a fotografia de um elefante e 0 esquema
imagético PARTE-TODO indicam que o objeto da acdo SALVAR ¢ o elefante. As outras
informagdes sdo distribuidas em relacdo a esses elementos centrais, de forma a corroborar

com seu papel de agregador e unificador de sentidos.

Imagem 23 — Salvar animais selvagens (publicidade)

weameanat 54 asnt o T atan

for a living planet

Fonte: (50 powerful examples..., 2016).
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O titulo da publicidade, posicionado na parte superior do texto, traz a mensagem
“Salve os animais selvagens” (“Save the wild animals”). Também na parte superior, outro
trecho verbal traz informagdes sobre as causas e as consequéncias da morte de animais

selvagens:

Todos os anos milhares de animais selvagens sdo abatidos para uso de suas peles e
marfim. Mesmo que seja ilegal cacar esses animais, se ndo pararmos em breve, seu
habitat sera perdido. Parece que a espécie humana levou o mamute a extingdo. Os
animais sdo uma parte muito importante da nossa vida. Quer acreditemos ou néo,
ajudam o mundo a dar uma volta. Se os animais se foram um dia, 0 caos surgira.
Devemos trabalhar para tomar medidas imediatas para salvar os animais selvagens
antes que seja tarde.

O texto da parte inferior traz orientacfes praticas de como é possivel contribuir para

gue esses animais ndo corram mais riscos de serem cacgados, maltratados e extintos.

Estamos encontrando maneiras que nos permitem (o crescente nimero de “nos”)
viver com o que temos. Os elefantes, os tigres, 0s ursos polares e muito mais. Para
parar de expulsé-los. Para descobrir formas em que todos possam sobreviver, sem
que precisemos comé-los, caca-los ou afugenta-los até o ponto em que o chamamos
de extintos. Para obter mais informacdes, faca login no nosso site em

Www.panda.org.

Se considerarmos o botdo Save como um elemento que aciona o esquema imagético
COMPULSAO e dessa estrutura gera uma necessidade de resposta para o texto, essa resposta
pode estar relacionada ao sentido de preservar esses animais da caca ilegal e da exploracéo. O
resultado de uma acdo de compulsdo € a mudanca na direcdo e na velocidade de um vetor de
forca. Engajar-se na causa dos animais selvagens parece constituir-se como a forca de
resposta a esse movimento de exploracdo que leva a destruicao.

Nesse sentido, uma estrutura emergente integra relaces de sentido estabelecidas entre
0 botdo salvar, o acionamento da acdo de salvar por COMPULSAO e os sentidos ligados ao
PROCESSO de SALVAR, que envolve a¢cGes como nomear, gravar em disco, acessar, abrir,
alterar, gravar novamente.

Engajar-se na causa dos animais selvagens da caca ilegal, da extingdo gerada pela acao
predatoria do homem, parece ser o argumento central na publicidade da organizacdo WWF.
Para reforcar sua argumentacdo, o botdo salvar, que ativa esse engajamento com o0 esquema
COMPULSAO, esté sobreposto pelo ponteiro do mouse, o que indica a presenca de uma forca
de ATRACAO, a mesma acionada pela cor azul do botdo salvar no texto anterior. Essas duas

convengdes de interface (botdes e ponteiro do mouse) atuam na qualidade de modalizadores


http://www.panda.org/
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da argumentac&o. E como se esses textos dissessem “clique neste botdo para salvar os animais
selvagens como este elefante”.

Esse mesmo argumento aparece de forma diferente no proximo texto, que utiliza a
metafora SALVAR em relacdo a foto do planeta Terra, quando sobrepde um menu de

contexto com essa op¢do acionada a uma imagem do planeta visto do espaco.

Imagem 24 — Salvar a Terra (remix)

Exibir imagem

Copiarimagem

Copiar enderego da imagem

Salvar
Enyiar imagem %

Defipir como papel de parede...

S

Fonte: (TVC humor..., 2013).

Nas interfaces Windows, um menu de contexto é acionado quando clicamos com o
botdo direito do mouse sobre um objeto digital (menu, icone, imagem, texto, célula de
planilha, entre outros). Essa acdo abre uma lista com opc¢des de acbes possiveis de serem
realizadas em relacdo a esse objeto.

Nesse texto, um menu de contexto é sobreposto a imagem do planeta Terra. Essa
convencdo de interface aciona os esquemas imagéticos PARTE-TODO, e COMPULSAO-
ATRACAO. O esquema PARTE-TODO estabelece a imagem como objeto da acio
selecionada pelo menu. A opcdo de salvar, realcada das demais no menu, aciona o esquema
ATRACAO, que, atuando com o esquema COMPULSAQ acionado pela seta (ponteiro do
mouse). Esse ponteiro, apontado para a opcdo de salvar, gera o sentido de
engajamento/necessidade de resposta e opera como modalizador da argumentacdo e

responsével pela restricdo do significado do texto.
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Mas a metafora SALVAR associada ao planeta Terra pode aparecer ndo como uma
estratégia persuasiva ou de convencimento para o leitor, mas como uma pergunta, um desafio,
um enigma.

No texto a seguir (Imagem 19), que aciona os padrdes de inferéncia possiveis entre a
metafora SALVAR e o planeta Terra, um personagem biblico — Jesus — parece confuso com
ao se deparar, na tela do computador, com uma acéo ligada a funcdo salvar. “Salvar como” é
uma derivacdo da funcionalidade salvar, e nas interfaces Windows € acionada quando o
usuario deseja modificar o nome do arquivo ou salvar as alteracdes realizadas em um outro
documento, sem alterar o documento original.

O jogo de sentidos criado pelo cartoon, ao usar essa funcionalidade como uma
pergunta na tela do computador, é reforcado pela imagem do personagem segurando um livro
impresso, provavelmente um manual de instrucées, fonte a qual recorre para tentar responder

a pergunta.

Imagem 25 — Salvar Terra como? (cartoon)

/

Fonte: (Filosofia barata..., 2012).

A figura humana representada no cartoon assemelha-se a imagem estereotipica de
Jesus — as roupas, barba e cabelos longos, a auréola em cima da cabega. Na cena, ele esta

sentado de frente para um computador, que exibe a imagem parcial do planeta Terra e uma
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mensagem de interface com a pergunta “Salvar Como?”. Esse homem segura um livro que,
por inferéncia, é possivel dizer que se trata de um manual de instrucbes. Na estrutura
emergente entre os dominios da acéo de salvar digital e a acdo de salvar em sentido religioso,
esse livro poderia ser uma Biblia.

Esse cartoon, provavelmente escrito a mao ou em algum software de desenho, traz o
elemento de interface de forma contextualizada. Sua posi¢do no texto define suas projecoes
metafdricas. A qualidade da multimodalidade aqui ¢ mais sutil do que nos outros textos
apresentados, ja que o que predomina é o tragco manuscrito. Além dele, um elemento verbal
situado na tela do computador representado no desenho: “SALVAR COMO?”. A posicao que
essa pergunta ocupa no texto e o enquadramento que recebe sdo suficientes para defini-la
como o contetdo de uma mensagem de sistema. Para analisar a metafora multimodal
SALVAR instanciada nesse texto, € preciso consideramos dois modos em jogo na producao
de sentidos do texto. Um deles € o desenho da figura biblica manipulando o computador, o
outro é a mensagem de sistema, posicionada na tela do computador.

A mensagem “Salvar como” pode ser identificada como uma convengdo de interface
pelos seguintes fatores: a) esta situada na SUPERFICIE da &rea de trabalho do computador; b)
estd desconectada do restante do texto por uma moldura e pela imagem de um retangulo, que
pode representar um indicador de progresso. Mesmo a mensagem ndo estando sobreposta ao
elemento no qual se refere — o desenho do planeta Terra —, é possivel recuperar essa referéncia
e estabelecer a coeréncia do texto recorrendo ao dominio das experiéncias digitais e
convencdes de interfaces.

Nesse texto, como dito anteriormente, por se tratar de um cartoon e ndo de uma peca
publicitaria — com objetivos pragmaticos diferentes, portanto —, a metafora SALVAR ndo tem
papel argumentativo, mas provocador. O elemento de interface modalizado é estilizado, ndo
existe de fato como possibilidade na interacdo digital, mas isso que ndo compromete a
coeréncia do texto. Ao instanciar a convengdo “Salvar como” em uma pergunta, esse texto
provoca o leitor a refletir sobre as possibilidades dessa acdo por meio de uma pergunta e,
dessa forma, suscita uma resposta. Diferente do uso de botdes de comando, essa possibilidade
de resposta ndo aciona 0s esquemas imagéticos COMPULSAO-ATRACAO e, como
consequéncia, ndao direciona o vetor de forca para um sentido restrito pelo conteudo dos
botbes. A presenca do personagem interagindo com a convencéo de interface retira do leitor a
responsabilidade de agéo.

No proximo texto, um poema de Julia de Carvalho Hansen, a metafora SALVAR é

instanciada por convencdes de interface hibridizadas ao texto verbal. Nesse mesmo texto, o
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sentido emergente do processo de SALVAR ndo esta ligado ao sentido digital de protecéo,
mas ao sentido emergente de ATUALIZAR relacionado a etapas ITERATIVAS desse
processo em sistemas digitais.

Imagem 26 — Salvar altera¢Ges em amor.doc (poema)

Fonte: Hansen, 2015.

No primeiro verso do poema, uma pergunta traz forma composicional e estilo tipicos
das convencdes de interfaces. Nas mensagens de sistema, quando é preciso que 0 USUario
confirme uma agio em curso, é exibida uma pergunta com essa estrutura composicional. E
essa sentenga a acionadora do dominio das experiéncias digitais. A expressao “amor.doc”
corresponde ao nome de um documento de texto gerado pelo editor de texto Microsoft Word.
A extensdo .doc define o software correspondente. O sentimento Amor € conceptualizado,
portanto, como um documento de texto que pode ser “atualizado”, ou seja, seu conteido pode
ser recuperado, modificado e preservado novamente.

(1955 2

O segundo verso do poema contém trés palavras: “sim”, “ndo” e ‘“cancelar”, que
parecem assumir esquematicamente a funcdo de botdes de comando e, nessa qualidade, atuam
como acionadoras de padrdes de inferéncia com possibilidades de respostas para a pergunta
de confirmacdo do processo de salvar.

Em um texto verbal, os sinais de pontuacdo fazem parte convengdes que ajudam na
construcdo da coeréncia do texto e na producdo de sentidos. Como convencdo da escrita, 0
ponto é utilizado, entre outras situacdes, no final de uma frase declarativa e em abreviagdes e
siglas. Nesse texto, o ponto também e uma convencdo de interface: sua fungdo é a de separar
o nome do arquivo de sua extensdo. As expressdes verbais “sim”, “ndo” e “cancelar”, apesar
de ndo estarem representadas dentro de botdes de comando, trazem consigo, remediados, 0S
sentidos e esquemas imageéticos que essa convencao evoca nas interfaces digitais. Do esquema

COMPULSAO, emerge a necessidade de resposta a pergunta “Salvar alteragdes em
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Amor.doc?”. Na qualidade de contetido de uma mensagem de sistema, essa questdo aciona o
dominio da experiéncia digital e evoca o processo de atualizar os atributos (tamanho, tipo de
informacdo, contetido) de um documento gravado em disco, fornecendo novas informacées ou
contetdos suprimidos. Nesse poema, a metafora SALVAR produz uma estrutura emergente
cujos sentidos sugerem atualizagcdo de uma vida amorosa. N&o h4, entretanto, informacdes
contextuais que permitiriam definir que tipos de alteracGes esse arquivo/sentimento estéa

recebendo. As possibilidades de resposta resumem-se a uma confirmagao/negacao.

5.4.2 Deletar

Deletar € um processo digital aplicavel a muitas entidades digitais: texto (ou parte
dele), imagem (ou parte dela), arquivo (um ou varios a0 mesmo tempo), perfil em um jogo,
conta de e-mail, entre outras. Diferente do processo salvar, que é aplicado a um documento ou
arquivo como um todo, o processo deletar pode ser aplicado a parte do documento: € possivel
selecionar e apagar um trecho do texto, uma area da imagem ou uma parte de um grafico. Por
ser um processo muito utilizado, hd uma tecla especial no teclado para acionar essa fungéo
(Delete).

O CICLO cognitivo do processo consiste na compressdao das seguintes acdes
integradas: selecdo da SUPERFICIE ou OBJETO a ser eliminado, acionamento da funcéo
pelo mouse ou teclado, resposta a eventual mensagem de sistema emergente na tela,
(confirmacdo da acdo), eliminacdo do elemento-alvo do campo de visdo da interface,
posicionamento do objeto ou area delimitada na Lixeira, esvaziamento da Lixeira, exclusdo
permanente. Outras etapas desse processo sdo inacessiveis ao Usuario comum.

A Lixeira é uma entidade digital emergente estruturada pela projecdo de sentidos entre
do esquema imagético CONTEINER e do resultado do processo DELETAR. Na Lixeira, 0s
arquivos ainda ocupam espaco em disco e podem ser recuperados facilmente, sem nenhum
tipo de dano. Para remover/deletar os arquivos da Lixeira, 0 usuario precisa acessar essa
pasta, selecionar os arquivos que deseja remover ¢ acionar a op¢ao “Esvaziar lixeira”. Na
qualidade de CONTEINER, a lixeira digital pode estar “cheia” ou “vazia”. E possivel acessa-
la para recuperar objetos excluidos.

Em alguns contextos, o processo DELETAR pode ser revertido pelo processo
DESFAZER, como veremos mais adiante. Dados digitais ndo sdo tdo facilmente destrutiveis.

Ao ser apagado, o0 arquivo é oculto pela interface do sistema e sua area de inscricdo no disco
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fica disponivel para outras gravacfes. Mas, enquanto essas novas gravagdes ndo acontecem, é
possivel recuperar dados deletados com a utilizagdo de softwares especificos.

As metéforas de interface também sédo parciais. Projecdes iluminam certos conceitos e
ocultam outros. Esse € um caso tipico da seletividade das metéaforas de interfaces digitais.
Para Fauconnier e Turner (2006):

E comum conceber a supressio de arquivos como uma operacio de destruicdo
completa realizada pelo sistema ao comando do usuario. Na verdade, no dominio da
operacdo real do computador, os arquivos ndo sdo apagados por esse comando, e
muitas vezes, podem ser recuperados. O senso de “exclus@o” do usudrio ja ¢ uma
mescla de operacdes do computador e da atividade humana. Mais geralmente, é o
fato de que, por meio da mescla, a manipulacdo do teclado ja foi concebida como
simultaneamente digitacdo e acdo, uma integracdo de alto nivel, que fornece a
estrutura parcial apropriada para mesclas posteriores como Desktops com icones. (p.
330, traducéo minha)®.

O termo “delete” tem origem no inglés delete(em), e este do latim deletus(la),
participio passado do verbo deleo, -lere, -levi, -letum. Em latim, o substantivo deletus
significa “aquele que foi destruido”. O verbo latino ¢é delere, que deriva em portugués o verbo
delir (“dissolver, diluir, desbotar”) e outras palavras com o mesmo étimo, como “delével” e
“indelével”, usadas com mais frequéncia.

Em Portugués, o verbo “deletar” aparece no dicionario Houaiss com a data de 1975 e
uma recomendagdo: “[...] verbo & transitivo direto inf B. palavra a evitar, por APAGAR,
SUPRIMIR, REMOVER” (HOUAISS, 2015, p. 291). Ao que parece, essa recomendacao nao
surtiu efeito na Lingua Portuguesa e, mesmo com uma discussdo sobre a apropriacdo desse
termo como anglicismo, ele esta cada vez mais incorporado a nossa paisagem
comunicacional.

Uma busca pelo termo “deletar” em um site que compartilha letras de musicas®® gera
mais de 400 resultados. Sdo composicGes que contém esse termo em suas letras. Em uma
varredura rapida, percebe-se que a maioria das letras se refere ao uso do termo no sentido
emergente de apagar uma pessoa da vida de alguém, em consequéncia do fim de um
relacionamento, como em “Eu queria amar um pouco menos vocé/Meu coracao s apanha e

vai parar de bater/Se eu pudesse tirava esse meu coracao/Pra deletar a saudade do toque das

® Traducdo minha para: “It is common to conceive of the deletion of files as an operation of complete
destruction performed by the system at the command of the user. In fact, in the domain of actual computer
operation, the files are not erased by that command, and can often be recovered. The user’s sense of “deletion” is
already a blend of computer operation and human activity. More generally, it is the fact that, by means of
blending, keyboard manipulation is already conceived as simultaneously typing and highlevel action and
interaction that provides the appropriate partial structure to later blends like desktops with icons.”

82 Disponivel em: <www.letras.mus.br>. Acesso em: 17 maio 2016.
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suas maos/E parava de sofrer e parava de sofrer” (Joao Bosco e Vinicius), ou em “E quando a
noite chegar se eu tiver sem ninguém/Eu posso até te chamar, me obedece e vem/E se eu
quiser te pegar, ndo se apega/E segredo entre nds curte mas depois deleta” (Lexa), e ainda em
“Na minha mente s6 lembrancgas vao ficar/Do meu pensamento preciso te deletar/VVocé foi
uma parte de mim” (Humanos Imaginarios).

O desejo de apagar memarias ligadas a relacionamentos amorosos ja foi narrado em
um longa-metragem. Em O brilho eterno de uma mente sem lembrancas, filme americano de
Michel Gondry (2004), os personagens principais Joel (Jim Carrey) e Clementine (Kate
Winslet) se submetem a um tratamento experimental que retira de suas memarias experiéncias
vividas em conjunto, como se esses momentos fossem arquivos que poderiam ser mapeados e
excluidos, tal qual a funcdo digital de deletar.

O termo também tem sido usado como recurso para excluir membros de um grupo no
aplicativo de conversas Whatsapp, como em “Nédo adianta me deletar que apareco nas fotos
com amigos em comum”, ou “Pode me deletar do Facebook, Instagram, Whatsapp, mas sua
mente nunca ira conseguir me deletar”. Deletar, nesse sentido, esta ligado a ideia de desfazer
a ligacdo entre dois contatos das redes sociais, mais ou menos como “apagar rastros” daquela
pessoa. Nos dois exemplos, a funcdo de deletar ¢ confrontada com a ideia de apagar
memorias, tal qual no filme de Michel Gondry.

A metaforicidade do processo digital DELETAR ¢é hoje pervasiva em nossa paisagem
comunicacional, um indicio da consolidacdo desse constructo emergente como dominio fonte
para projecdes metaforicas em textos de natureza diversa. E uma metéafora que ja esta
incorporada em nossas bases conceptuais.

Nesta secdo, serdo analisados quatro textos que utilizam a metafora DELETAR: sdo
memes e remixes que recorrem a esse processo emergente para conceptualizar agdes como
excluir pessoas ou sentimentos, tratando-as como arquivos de computador.

Dados digitais sdo geralmente ontologizados como arquivos, em um processo que por
si sO ja é figurativo e s6 acontece via transferéncia de sentidos. No caso dos textos analisados
nesta secdo, esse processo emergente assume qualidade de dominio fonte de projecdes
metaforicas, quando pessoas e sentimentos sdo mapeados como arquivos. Dados digitais séo
conceptualizados como arquivos. Arquivos digitais, por sua vez, sdo conceptualizados como
pessoas e sentimentos.

E o caso deste meme, em que politicos sdo conceptualizados como arquivos a serem
excluidos. O processo emergente DELETAR ¢é usado para gerar um recurso argumentativo em

uma critica a representatividade politica na Camara dos Deputados.



150

Imagem 5 — Deletar politicos (remix)

Excluir Varios Politicos

Tem certeza de que deseja mover estes 200 itens para a Lixeira?

. o . s
Fonte: (Excluir todos politicos, 2012).

O texto contém uma mensagem de sistema da interface Windows sobreposta a uma
fotografia. A mensagem, centralizada, apresenta maior relevancia e estabelece uma relacéo
FIGURA-FUNDO com a fotografia. O esquema imagético PARTE-TODO, ligado a janelas
primarias e secundarias e ao objeto da acdo das mensagens de sistema, identifica a fotografia
como objeto do processo de DELETAR e, como consequéncia, 0s politicos como arquivos
digitais. Esse texto simula um frame de interface digital. E como se o leitor estivesse diante da
tela do computador, prestes a apagar os arquivos/politicos. O texto verbal contido no titulo da
mensagem (“Excluir varios politicos”) refor¢ca que os “200 itens” mencionados sdo o0s
politicos retratados na foto, o que gera um sentido emergente e composicional proximo de
“Enviar politicos para a Lixeira”.

A mensagem de sistema exibe duas areas clicaveis: dois botdes de comando, com as
opcoes “Sim” e “Nao”, respectivamente, que adicionam a linearidade do PROCESSO duas
possibilidades de resposta (COMPULSAO). O esquema imagético CLARO-ESCURO,
acionado pelo recurso de sombreamento e destaque no botao “Sim” fortalece a direcdo do
processo para um cenario em que os arquivos/politicos sdo excluidos e, dessa forma, o
esquema imagético ATRACAO torna essa convencao de interface favoravel a uma tendéncia
argumentativa do texto. Com o status de acionado atribuido ao botdao “Sim”, o produtor do
texto parece fazer a pergunta e ja fornecer uma resposta, em uma estratégia que restringe a

producéo de sentidos.
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Trata-se de uma met&fora multimodal, ja que o sentido emergente do texto é gerado
via mapeamentos entre uma fotografia e uma convencéo de interface, dois recursos semioticos
acionadores de diferentes estruturas conceptuais. Do esquema ligado ao processo DELETAR,
S0 projetadas para uma estrutura emergente as etapas a) selecio de SUPERFICIES e
OBJETOS (no caso, os objetos sdo os “200” arquivos/politicos); b) acionamento da funcédo de
deletar; c) mensagem de confirmacdo; e d) um sentido por se construir, restrito as
possibilidades de resposta oferecidas pelos botdes de comando “Sim” ¢ “Nao”.

Do dominio da politica, sdo projetadas a figura do politico e as inferéncias acionadas
pelo contexto: se o texto sugere enviar politicos para a Lixeira, provavelmente essa sugestdo
esta relacionada a motivagdes contextuais: o Congresso Nacional, eleito em 2012, representa
0 conjunto de politicos com pautas e demandas mais conservadoras da historia do pais, com
deputados investigados por corrupcéo e ligados a projetos impopulares®.

Essa mensagem de sistema aciona também um espaco mental que tem origem na
manipulagdo de objetos em um escritorio, de onde se estruturou a metafora DESKTOP. Desse
espaco, 0 objeto lixeira projeta sentidos para a producdo do sentido emergente de Lixeira.
“Enviar politicos para a Lixeira” pode significar colocar os politicos em um lugar indesejavel,
para onde vao objetos descartaveis, que ndo tém mais utilidade.

Do dominio das experiéncias digitais, a nocdo de arquivo empresta sentidos para o
conceito de politicos: unidades passiveis de serem excluidas do campo de viséo, por meio de
acdo gerada via MOVIMENTO-FORCA metaforicos. De acordo com o frame de interface
que esse texto apresenta, o0 processo DELETAR, se confirmado, projeta esses
arquivos/politicos no CONTEINER Lixeira. No dominio da politica, esse processo
corresponde ao afastamento dos politicos da Camara dos Deputados. O cenario emergente em
que os politicos sdo jogados na lixeira € um sentido em construcdo, com valor de
probabilidade, dado o acionamento dos esquemas imagéticos ATRACAO-COMPULSAO e
CLARO-ESCURO por meio do botdo “Sim”, em destaque na mensagem de sistema. Botdo
esse que, ndo por acaso, recebe coloracdo e sombreamento diferentes do botdo com a opcao
“Nao”. Esse texto, portanto, convida o leitor a selecionar a op¢ao de enviar os politicos para a
Lixeira e, dessa forma, excluir esses elementos de seu campo de visdo com um clique do
mouse.

As mensagens de sistema, assim como nos textos que instanciam a metafora

SALVAR, sdo as convencOes de interface mais recorrentes para o0 sentido emergente de

% Disponivel em: <http://politica.estadao.com.br/noticias/eleicoes,congresso-eleito-e-0-mais-conservador-desde-
1964-afirma-diap,1572528>. Acesso em: 22 jun. 2017.
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DELETAR. Em alguns casos, como 0s que discuto a seguir, €sses recursos semioticos sdo 0s
préprios textos, e ndo apenas mais um elemento multimodal de sua composicéo.

Neste proximo exemplo (Imagem 22), uma derivacdo de mensagem de sistema
provoca humor por meio das informacdes que organiza em suas convengoes. Esse texto foi
gerado da seguinte forma: um torcedor adversario ao Corinthians criou um arquivo no
programa Excel e o salvou como “um curinthiano.xls”. Em seguida acionou a fungdo deletar
e, como consequéncia, essa mensagem de sistema surgiu na tela. Esse torcedor capturou essa
mensagem como uma imagem e a inseriu em seu blog, transformando uma convencao de
interface em um texto cujo sentido emergente é algo como “Deseja mover um curinthiano
para a Lixeira?”. Em seu blog, o autor do texto fornece detalhes do processo DELETAR,

realizado para que esse texto pudesse ser gerado:

1) Inicie seu computador

2) Crie um novo arquivo

3) Salve-o com o nome de: “um curinthiano”

4) Cligue em “excluir”. Vai aparecer a seguinte mensagem: tem certeza que deseja
enviar “um corinthiano” para a lixeira?

5) Clique “sim”!!! Pronto, seu dia comegara bem melhor!

(Véio de Guerra, 2013)

Imagem 6 — Deletar corinthiano (remix)

Tem certeza de que deseja mover este arquivo para a Lixeira?

Um curinthiano.xdsx

Type: Planilha do Microsoft Office Excel
Authors: Estéfan Lenart

Size: 8,82 KB

Date modified: 24/04/2010 11:15

Fonte: (Comece bem o dia..., 2013).

Assumindo essa mensagem de sistema como um texto de humor, assim como o fez o
autor desse texto, identifico o processo emergente de DELETAR como estrutura conceptual
das relacOes de sentido entre a acdo de deletar e 0 seu objeto, o arquivo “um curinthiano.xls”.

O dominio das experiéncias digitais projeta na estrutura emergente o sentido de eliminar,
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excluir, enviar para um local onde ficam informagdes descartadas. O dominio do futebol e de
suas rivalidades coloca o torcedor do time Corinthians como alvo dessa acao, ja que ele é
conceptualizado na qualidade de arquivo digital.

Provavelmente produzido por um torcedor rival ao Corinthians, o texto explora a
rivalidade do futebol por meio de uma construcédo hibrida, em que uma mensagem de sistema
é o préprio texto. Na integracdo conceptual emergente desse frame de interface, o processo
em curso, DELETAR, esta parado e, para continuar seguindo seu CICLO, € preciso mais uma
acdo: a confirmacdo, com um clique do mouse, no botdo correspondente a acdo desejada. O
botdo “Sim”, em destaque, funciona mais uma vez como modalizador argumentativo, que
restringe e direciona a producado de sentidos a um cenario possivel, em que esse torcedor seria
enviado para a Lixeira. No cenadrio em que o torcedor é excluido, o esquema imagético
CONTEINER ¢é acionado pela Lixeira, objeto que contém atributos pouco atraentes.
Elementos como sujeira, mau cheiro e rejeito sdo acrescentados a estrutura emergente,
provocando humor no torcedor do time adversario.

Nos dois exemplos anteriores, a estrutura da rede de integracdo conceptual da
metafora DELETE néo se altera muito. As mensagens de sistema com botdes de comando
acionam esquemas imagéticos ATRACAO-COMPULSAO, e demandam/fornecem respostas
que produzem cenarios provaveis. O objeto metaforizado Lixeira, que ndo contém elementos
seletivos de seu referente no mundo fisico (sujeira, mau cheiro, etc.), quando usado como
recipiente que acolhe arquivos/personagens indesejados, recupera esses sentidos de sua rede
conceptual. No primeiro texto, os arquivos sdo os politicos, representados pela fotografia que
é objeto da mensagem de sistema. No segundo, o arquivo/personagem € um corintiano,
representado no nome do arquivo como “‘curinthiano”.

Além de conceptualizar pessoas como arquivos, outra possibilidade que emergiu no
corpus da pesquisa foi a de conceptualizar sentimentos como arquivos passiveis, por exemplo,

de serem “deletados”, como acontece no texto a seguir.
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Imagem 79 — Deletar rancor (remix)

Excluir Arquivo [ 23

Tem certeza que deseja excluir este sentimento permanentemente ?
a Rancor
Tipo de item: Dor

Tamanho: 12 GB de passado mal resolvido

s |

=
s
o]

Fonte: (Por que sentimos rancor?, 2015).

Nessa mensagem de sistema, que indica um estagio do processo de DELETAR, o
sentimento rancor é tido como arquivo/objeto da acéo de deletar. No caso desse texto, ndo ha
projecdes do dominio da Lixeira, ja que a mensagem pergunta sobre “excluir este sentimento
permanentemente” ¢ nao menciona essa entidade digital. Os botdes “Sim” e “Nao”
apresentam, nessa mensagem, neutralidade em relacdo a bifurcacdo do processo entre sua
conclusdo e sua interrup¢do, pois ndo se diferem por cor ou outro recurso semidtico que ative
ATRACAO-COMPULSAO.

Na rede de sentidos emergente das projecdes metaforicas entre arquivo digital e
sentimento Rancor, o processo de DELETAR digital comprime significados de outro processo
muito mais complexo e bem mais subjetivo, que € o de eliminar um sentimento ruim. Para
tornar a ideia de deletar rancor mais proxima de uma escala humana de compreensao, o
conteldo da mensagem sugere etapas deste CICLO que podem ajudar a estruturar os padrdes
de inferéncia. O arquivo/rancor ¢ um item classificado como do tipo “Dor”. Nessa estrutura
emergente, o rancor é um tipo de arquivo ligado ao dominio da dor. E como se o texto
dissesse que esse arquivo recebe o nome de rancor.dor, em que a extensdo .dor define sua
qualidade e suas propriedades.

Os textos analisados até aqui ndo forneceram informacdes sobre as dimensdes e
limites de um arquivo digital, porque ndo ha como inferir o esquema imagético CHEIO-
VAZIO, mesmo tendo arquivos a qualidade de CONTEINER. Nas interfaces, a dimensdo de
um arquivo depende de seu conteldo, e a relacio MAIOR-MENOR ¢é explorada
numericamente, em nimero de bytes — uma das por¢des minimas de informagdo digital.

Arquivos de imagem geralmente sdo maiores que arquivos de texto, por exemplo. Um arquivo
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digital ndo fica CHEIO, mas pode ser grande o suficiente para, quando manipulado,
sobrecarregar de trabalho as capacidades de processamento do dispositivo digital.

Ao contrério dos outros textos que metaforizam a nocdo digital de arquivo, nessa
mensagem de sistema, o tamanho do arquivo/recipiente é fornecido: sdo 12GB (gigabytes) de
passado ndo resolvido. Essa mensuracdo é também uma estrutura emergente: ela representa
projecdes entre SUBSTANCIAS — os bytes, de que si0 compostas as informacdes digitais, e 0
“passado mal resolvido”, do qual é formado o sentimento rancor.

No texto a seguir, um remix, que reproduz uma mensagem de alerta do Windows, 0
objeto da acdo de deletar € outra estrutura emergente, que comprime em integracdo
conceptual elementos de um dominio ligado a crencas religiosas e o conceito de Virus digital.
Para sugerir que condutas nao aceitas pela doutrina religiosa sdo pecados e que, por sua vez,
esses pecados precisam ser apagados, o texto se camufla de mensagem de alerta de uma

interface digital.

Imagem 30 — Deletar virus do pecado (remix)

Afaste - Cuidado (X

Um virus foi encontrado!

Contude, nBio ha razdo para panico. Tente seguir os conselhos e
procedimentos a seguir. Se 0 seu espirito estiver abatido pelas cosas
deste mundn desconecte-se dele para evitar maior dano.

Pecado

(Delete esse virus da sua vida) |

e \
Divisa: C:\ Se confessarmos os nossos pecados, Ele é fiel e justo para nos|
perdoar os pecados e nos purificar de toda injustica. 1 Jo 1:9

Nome do Malware: Pecado65;Trojan. gen (Other)
Tipo do Malware: Virus/Pecado
VPS {verséo): 071129-0

Fonte: Stracke (2018).



156

Nessa mensagem de sistema, a barra de titulos traz o contetido “Afaste — Cuidado”. No
corpo da mensagem, o simbolo de substéncia radioativa é posicionado a esquerda do texto,
local de onde se inicia a leitura nas convencg6es ocidentais da escrita e, portanto, em destaque.
O texto avisa que um virus foi encontrado e que o leitor deve seguir os “conselhos e
procedimentos” indicados na mensagem para eliminar esse problema. Em seguida, um grande
botdo emoldurado com a expressdo “agdes disponiveis” oferece uma Unica op¢do para o
leitor: “Delete esse virus da sua vida”. Mais abaixo, a moldura “Procedimento” coloca outros
elementos textuais dentro de um mesmo conjunto informacional. Seguindo convencGes
digitais para organizagdo de arquivos, o texto que segue a construgdo “C:\” parece ser 0 nome
de um arquivo digital. Esse texto contém: “Se confessarmos nossos pecados, Ele ¢ fiel e justo
para nos perdoar os pecados e nos purificar de toda injustica. I Jo 1:9”. Ainda dentro da
moldura “Procedimento”, esta relacionada a simulag¢ao do tipo de virus (Malware) com nome
“Pecado65;Trojan .gen (other)” e tipo: “virus/pecado” e, por fim, uma numeracao indicando a
versdo. Essas informacdes (nomes de arquivos e suas extensdes, especificacdo da qualidade
do virus) ao reproduzirem formalmente convencgdes de interfaces, reforcam e estruturam
projecdes metaforicas entre a nogao digital de virus e o que se entende como “pecado”.

Apesar de se parecer com uma mensagem de alerta de interface digital, esse texto é na
verdade uma mensagem manipulada e gerada artificialmente. Uma das pistas para essa
conclusdo € justamente o fato de que esse texto contém muitos elementos que ndo
correspondem a uma mensagem de alerta originalmente gerada por uma interface digital, e
apresenta erros “sintaticos” em suas convengdes que um sistema como o Windows (cuja
estética reproduz) ndo suportaria — espacos entre nomes de arquivos e suas extensdes € um
deles. Trata-se, portanto, de um remix, um texto hibrido, que reproduz a interface, mas que é
modificado e manipulado com a insercao de novas informacoes.

Esse texto, com pretensbes doutrinadoras e mobilizadoras para praticas religiosas
especificas, busca engajamento por meio de projecGes entre conceitos do dominio religioso e
conceitos relacionados ao dominio das experiéncias digitais via interfaces. Tais pretensdes
orientam e motivam o trabalho cognitivo de produzir padrdes de inferéncia estruturados na
metafora DELETAR.

A palavra “pecado” apresenta alta saliéncia na mensagem, com peso grande na
composicdo multimodal. O formato da fonte sugere escrita manuscrita e confere carater
humano — mundano, subjetivo, para o termo. O traco da fonte remete a agressividade e a

intensidade na escrita, ¢ contrasta com as fontes mais “desumanizadas” dos outros elementos
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textuais. Esse recurso semidtico refor¢a a metafora que constréi semelhangas entre “virus” e
“pecado”.

O texto “Delete este virus da sua vida” parece ser o contetido de um bot&o de comando
e, dessa forma, aciona os esquemas imagéticos ATRACAO-COMPULSAO. O botdo, na
qualidade de superficie clicavel, demanda uma resposta ao sugerir a possibilidade de ser
acionado, a0 mesmo tempo em que sugere resultados emergentes para essa forga/resposta: um
cenario virtual em que o virus/pecado anteriormente detectado é eliminado com um clique do
mouse sobre o botdo. Nesses termos, segundo o texto, para se livrar do pecado, é preciso
deleté-lo.

Conceptualizar pecado como virus de computador é uma atividade metaférica que
apresenta algumas incoeréncias. Virus € o nome dado a uma série de procedimentos criados
por alguém para que o computador realize tarefas pré-programadas automaticamente, sem o
comando do usuario. Exemplos dessas a¢Oes sdo apagar documentos e tornar o computador
totalmente inoperante. Esse conceito emergente evoca muito mais 0s sentidos do esquema
imagético PROCESSO do que o de OBJETO.

O PROCESSO emergente que gera a metafora DELETAR se estrutura em etapas
muito mais simples do que o PROCESSO no qual se estrutura a acdo de apagar um virus do
computador. E preciso instalar um antivirus, uma acdo mais complexa e que requer
conhecimentos técnicos tanto para escolher entre os tipos existentes, quanto para realizar sua
instalacdo. Caso o antivirus ndo seja suficiente, ou o computador esteja inoperante por conta
do virus, é necessario o acionamento de um técnico especializado. Conceptualizar pecado
como virus, nesse sentido, parece mais coerente do que conceptualizar a acdo de apagar um
virus por meio do processo de deletar, ja que dificilmente um virus é eliminado do
computador com o cliqgue de um botdo. As projecbes entre a forma como um virus é
eliminado do computador e a forma se ver livre de pecados traz algumas incoeréncias, ja que
nem todo virus € excluido do computador com a funcdo de DELETAR.

Nesse texto, tais especificidades formais e convengbes parecem ser ignoradas, e
provavelmente também a seriam pelos seus leitores. Mesmo instanciando de forma incoerente
uma experiéncia digital, esse texto pode gerar sentido coerente para leitores que ndo possuem
informacGes sobre como funcionam cada um dos processos.

A acdo de DELETAR estruturada como PROCESSO segue convengdes que
estabelecem etapas bem marcadas, com as mencionadas anteriormente. Da mesma forma, a
eliminacgdo de um virus, se tomada também como um PROCESSO, segue outras etapas. Nesse

texto, um processo torna-se objeto de outro. As etapas do processo para eliminar virus do
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computador sdo comprimidas na estrutura emergente como uma Unica agdo, resultado do
clique/confirmacao para o conteido do botdo de nome “Delete este virus da sua vida” da
mensagem de sistema.

A seguir, analiso textos que lidam com proje¢des metaféricas instanciadas por outro
processo emergente: FORMATAR.

5.4.3 Formatar

No dominio da informética, “formatar” virou sindnimo de resolver um problema
sisttmico do computador: quando a maquina estd lenta, quando alguns comandos ou
programas ndo respondem, quando ha excesso de dados e programas que ja ndo estdo sendo
usados mais, ou ainda quando o computador foi contaminado por virus. Essas sdo algumas
situacOes em que € necessario formatar o computador, mesmo que essa agdo possa representar
alguns riscos. Riscos esses que, mesmo minimos, 0s usuarios de computador geralmente estdo
dispostos a assumir para ter o computador funcionando melhor.

Essa experiéncia foi sendo incorporada com o uso dos computadores pessoais e hoje
tem sido usada figurativamente para dizer sobre situacfes cotidianas diversas, distantes do
universo da informatica. Tomados como sistemas carentes de uma repaginacdo, conceitos
como “vida” ¢ “Brasil” sdo postos em similaridade a partir de projecdes metaforicas em textos
multimodais cujos recursos semidticos integram elementos de interfaces graficas digitais.

O termo “formatar” tem, segundo o Houaiss (2015, p. 464), datacdo recente (1964), e
todas as acepg¢des sob a rubrica da informatica. Tem sentido de organizar os dados em um
dispositivo de memdria, como o disquete ou o disco rigido do computador. Sua etimologia
vem de forma, tamanho e constituicdo. E um termo ligado a questdes do universo do impresso
e, antes de ser usado como recurso digital, era bastante restrito aos profissionais de edicao.

Formatar € um processo digital que estabelece uma disposicdo geral para dados
digitais em um dispositivo de memodria, indicando a ordem, o cumprimento dos campos
codificados em disco e as normas de codificacdo. Usuarios recorrem a essa funcionalidade
quando o computador comeca a dar sinais de sobrecarga, como lentiddo causada por excesso
de programas instalados e em desuso, travamentos sucessivos, virus, etc. Para formatar um
computador, é preciso ter um conhecimento um pouco mais aprofundado sobre o
funcionamento dos sistemas digitais para que essa acao possa ser realizada. Mesmo porque a

formatagdo apaga todos os dados disponiveis nos discos internos de um computador, e é
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necessaria a realizacdo de backups (cOpias de seguranca) antes da operacdo de formatar ser
executada.

Formatar um computador traz algumas vantagens. Suas configuracbes sdo todas
excluidas e todos os sistemas e programas sdo instalados novamente, sem os “residuos” que
vao se acumulando. Esse processo iterativo aumenta a eficiéncia do computador, e a
velocidade na inicializacdo de softwares. Elimina programas dificeis de desinstalar, assim
como plug-ins instalados por engano ou em pacotes de “compra casada” de aplicativos. Outra
vantagem € que o computador fica livre de virus.

Como desvantagens, a maior delas é o risco de perda de dados. Outro transtorno
causado pela acdo de formatar é a reinstalacdo de todos os softwares novamente, o que
demanda um tempo exaustivo e problematico, j& que algumas configuracbes ndo séo
recuperadas automaticamente. Como muitas vezes a formatacéo € feita por terceiros, ha casos
em que o trabalho é realizado de maneira incompleta, e programas e funcionalidades
importantes para 0 usuario ndo séo reinstalados, acarretando problemas futuros.

O sentido emergente de FORMATAR, das experiéncias digitais, aciona 0 esquema
imagético PROCESSO, que estrutura etapas lineares de acbes que geram resolucdo de
problemas de forma sumaéria, definitiva e iterativa. O objeto da acdo de formatar, nas
interfaces digitais, € sempre um conjunto complexo de dados digitais, formados por sistemas
operacionais, aplicativos, plug-ins, pastas, arquivos, configuracfes que ligam o computador a
outros dispositivos, como impressoras, modens, etc.

Esse constructo esta, assim como o de ‘“deletar”, incorporado a nossas praticas
cotidianas e, portanto, presente como base conceptual para nossas experiéncias. A diferenca é
que, no caso da metafora DELETAR, como vimos, o processo culmina com a exclusdo de
arquivos, nocdo emergente que metaforiza uma acéo sobre pessoas, objetos, sentimentos. O
processo emergente FORMATAR implica padrdes de inferéncia estruturados de maneira mais
complexa, ja que essa é uma experiéncia que exige mais procedimentos para ser realizada.
Formatar é um PROCESSO que realiza uma acdo sobre outro PROCESSO.

A seguir, veremos como essas vantagens e desvantagens sdo projetadas nas metaforas
multimodais analisadas.

Em 2013, o Brasil presenciou protestos com milhares de pessoas nas ruas de varias
capitais, e também em cidades do interior. Se inicialmente era possivel identificar como pauta
de reivindicacdo o questionamento sobre o aumento das passagens de Onibus nas capitais,
apos algumas semanas diversas outras pautas surgiram, e um mar de cartazes com diferentes

demandas desfilava pelas ruas. Muitos desses cartazes utilizavam convengdes digitais como
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estratégia de engajamento, e o site BuzzFeed chegou a fazer uma matéria com “cartazes de
protesto com um toque nerd”®*. Dentre esses cartazes, dois deles instanciam a metéafora
FORMATAR para expressar um sentimento muito comum na época, ligado a sobrecarga de
pautas e a falta de objetividade para se reivindicar questdes objetivas. A demanda por
reformas politicas foi instanciada em textos que questionavam seus leitores sobre a
necessidade de “formatar o Pais” ou “formatar o Brasil”. Essa aproximagdo conceptual foi
utilizada nestes dois cartazes (Imagens 25 e 26) e de formas diferentes.

Neste primeiro cartaz, uma mensagem de sistema é reproduzida em uma cartolina, e
contém: barra de titulos, botbes Fechar, Maximinzar e Mininmizar (X), botdo de comando
(OK), ponteiro do mouse, simbolo de alerta (X vermelho), pergunta para o usuario. Essas
mensagens sdo compostas convencionalmente por areas clicaveis (geralmente botdes de
comando) que acionam os esquemas imagéticos ATRACAO-COMPULSAO, como forcas
que exercem um apelo para serem acionadas e, como consequéncia, provocarem uma acéo

resultante dessa forga.

Imagem 31 — Formatar o Brasil (cartaz de protesto)

Fonte: Passos (2014).

% Disponivel em Passos (2014).
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Nesse primeiro exemplo, a pergunta “Deseja formatar o Brasil” estd contida em uma
mensagem cujo titulo ¢ “system error”, ou “erro de sistema”. Um botdo de comando com o
texto “Sim” ¢ exibido sobreposto a seta que indica a posi¢ao do ponteiro do mouse.

Um uma primeira leitura, é possivel dizer que o dominio das experiéncias digitais é
acionado pelo termo “formatar”, inserido na mensagem de sistema. O objeto dessa agdo de
formatar (Brasil) aciona outro dominio conceptual. Se tomarmos esses dois dominios como
elementos em uma projecdo metaférica, uma estrutura emergente teria a ideia de um Brasil
“formatado”. Nesse sentido emergente, o Brasil assumiria os atributos dos sistemas passiveis
de formatagcdo. O texto ndo fornece, entretanto, elementos materiais para inferirmos as
configura¢des de um Brasil “em estagio inicial”, a0 mesmo tempo em que também parece nao
autorizar o sentido de que esse estagio se refere a um ponto tao distante da linha temporal.
Dizendo de outra forma, a pergunta da mensagem, dado seu contexto de producdo e
circulacdo, ndo parece engajar para que a acdo de formatar leve o Brasil para tempos
primitivos, distante de seu atual estado civilizatorio. Supondo que com essa proposta de
Formatar o Brasil esteja a sugestdo de reformular seu sistema politico atual, ou ainda de
comecar “de novo” desde 1500.

Uma mensagem de sistema sempre vai demandar uma resposta. Nas convencgdes de
interface, essa resposta é direcionada e limitada, entre outras affordances, pelos botbes de
comando, que oferecem no méaximo trés possibilidades de engajamento. Nesse cartaz, a
presenca de um unico botdo de comando praticamente impde um direcionamento para o
convite que o texto faz. Os esquemas imagéticos ATRACAO-COMPULSAO sdo acionados
pela presenca do ponteiro do mouse sobre o botdo cujo conteudo ¢ “SIM”, indicando que o
movimento que gera a acdo esta preste a acontecer.

Como sentido emergente, esse texto parece fazer uma pergunta retorica, ou, assim
como as perguntas retoricas, parece trazer a resposta no contetdo da pergunta. Entendendo
dessa forma, que posso ler esse texto mais ou menos como “E preciso formatar o Brasil”.
Observando mais atentamente o texto, posso localizar pistas sobre 0 motivo dessa formatacéo
na barra de titulos, e inferir que um “erro no sistema’ gerou essa necessidade.

A estratégia de engajamento é a mesma no texto a seguir (Imagem 26). A diferenca é
que, neste préximo, sdo duas as possibilidades de respostas, indicadas pelos botdes de
comando “OK” e “Cancelar”.

A permeabilidade entre meios e midias permite que convencgdes de interface sejam
representadas em outros modos. No texto a seguir, uma mensagem de sistema foi desenhada

com pincel sobre cartolina branca.
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Imagem 32 — Formatar o pais (cartaz de protesto)

Fonte: Passos (2014).

No cartaz da Imagem 25, a pergunta “Deseja formatar o pais?” esta localizada na parte
superior do cartaz e, na parte inferior, os termos “OK” e “Cancelar” sdo emoldurados cada um
por uma linha simples, suficientes para acionar o esquema SUPERFICIE e identificar esses
elementos como botdes de comando. A seta, localizada sobre o termo “OK”, representa a
posicdo do ponteiro do mouse, e reforca, com os esquemas imagéticos SUPERFICIE e
ATRACAO-COMPULSAO, a sugestdo do texto para que o processo FORMATAR seja
iniciado.

A cartolina é a SUPERFICIE da mensagem de sistema, em que estdo contidos: a
pergunta “Deseja formatar o pais?”; os botdes de comando, “OK” e “CANCELAR”; a seta
que indica a posi¢éo do ponteiro do mouse, posicionada sobre o botao “OK”.

Tanto na imagem 25 quanto na imagem 26, o sentido emergente “FORMATAR o0
Brasil” parece representar o desejo de muitos brasileiros a época das manifestacdes iniciadas

em junho de 2013: a realizacdo de uma reforma politica. Esse desejo é conceptualizado em
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termos da experiéncia digital formatar, como uma acgdo especializada, que gera contetido
rapido, mas que provoca uma agdo iterativa, em que os sistemas digitais sdo “reconstituidos”
ao seu estagio zero de atuacdo. Um movimento para o estagio zero de atividade de um
PROCESSO, uma acdo ITERATIVA.

Entre os textos 24 e 25, uma diferenga formal pode influenciar na producéo de sentido.
Enquanto o texto 25 apresenta um tnico botdo (“SIM”) com o ponteiro do mouse posicionado
sobre ele; o texto 26 contém os dois botdes (“OK” e “CANCELAR”). Mesmo com o ponteiro
do mouse posicionado sobre o botdo que representa a resposta de confirmagdo (“OK”), o
primeiro texto parece restringir mais que o segundo. Com o uso dos botdes de comando, as
interacBes digitais sdo metaforizadas pelos esquemas imagéticos ATRACAO e
COMPULSAO. Esses esquemas geram sentidos de necessidade, possibilidade ou obrigacao.
No exemplo 24, a Unica possibilidade € imposta como uma obrigacdo. No texto 25, mesmo
com o ponteiro do mouse sobre o botdo “OK”, o botdo “CANCELAR” aparece como
possibilidade. Formatar o Brasil, no texto 24, parece emergir como uma obrigacao. No texto
25, como uma possibilidade. Nenhum dos textos traz elementos suficientes para que sejam
explorados os padrées de inferéncia possiveis com as estruturas emergentes “FORMATAR o
Brasil” ou “FORMATAR o pais”. Mas o contexto e as condigdes de producdo podem ajudar a
entender sentidos emergentes dessa construcdo metaforica em termos de: reconstituir o
sistema politico brasileiro, instalar novos programas de governo, reorganizar a legislacdo que
rege esses programas, eliminar agentes nocivos ao sistema. Outros sentidos emergentes
podem ser produzidos, como a ideia de que o Brasil atual esta muito lento e precisa voltar a
ficar rapido.

Os riscos do acionamento desse processo ndao sao mencionados, mas poderiam ser
inferidos: o fato de que algumas configuracdes ndo seriam recuperadas automaticamente e
outras poderiam ser perdidas é um deles. O desejo de formatacdo/reforma parece imediato, ja
que o frame da interface que exibe a mensagem de sistema e o botdo de comando indica, por
convencdo, que o0 PROCESSO FORMTAR ira se iniciar assim que uma resposta for dada as
demandas dos botdes OK e/ou CANCELAR.

Enunciado diferente produz o texto a seguir, que, em vez de utilizar uma mensagem de
sistema e botBes de comando para instanciar a metafora FORMATAR e, dessa forma, sugerir
ao leitor engajamento para essa agdo, recorre a um indicador de progresso, que sugere que o0
PROCESSO ja esta em curso.

Nesse remix, a barra de progresso esta localizada no centro do texto, tem cor diferente

: rma a incluir a mensagem “Formatando o Brasil” na mesma
do fundo e esta emoldurada de fo 1 gem “F tando o Brasil
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unidade de informacdo. O verbo no gerdndio e o retangulo amarelo indicando metade do
preenchimento da moldura do retdngulo azul indicam, de acordo com as convencfes de
interfaces digitais, que hd uma agcdo em curso e essa que ja foi executada em 50%.

Na parte superior do texto, logotipos de sistemas operacionais sdo acompanhadas de
icones devidamente legendados. A correspondéncia entre as imagens é vertical. A maca
(simbolo da empresa Apple e do sistema Mac) corresponde ao cadeado e a legenda
“Ditadura”. O logo do Windows (no meio) tem correspondéncia com o desenho de uma
caveira, duas espadas cruzadas e a legenda “Democracia”. A terceira imagem, um pinguim, ¢
0 logo do sistema Linux e esta acompanhada por um punho fechado e a legenda “Revolugdo”.
Na parte inferior do remix, um texto explica as aproximacgdes figurativas propostas nessa
construgdo multimodal: ‘“Nao adianta ‘formatar’ o Brasil, se ndo trocar de sistema

operacional!”.

Imagem 33 — Formatar o Brasil e instalar novo sistema politico (remix)

ri@ {" é‘

Ditadura Democracia  Revolucao

Formatando o Brasil...

NAO ADIANTA “FORMATAR” O BRASIL, SE
NAO TROCAR DE SISTEMA OPERACIONAL!

Fonte: (Nao adianta formatar..., 2013).

Nesse texto, os elementos que compdem a rede de integracdo conceptual da metafora

FORMATAR e do dominio Brasil estdio mais bem definidos. Sistemas politicos sdo
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associados a sistemas operacionais. O sistema Macintosh, por ser um sistema pouco acessivel,
que impde padrdes aos seus usuarios, é associado a uma ditadura. Os computadores da Apple,
marca proprietéria desse sistema, ndo sdo compativeis com nenhuma outra marca, tanto em
termos de hardware (maquinas), quanto em termos de software (programas). O Windows é
comparado a uma democracia, jA& que esse é o0 sistema hoje presente na maioria dos
computadores. O simbolo da caveira representa o processo ilegal de reproducdo e coOpias
(chamadas de “piratas”) que gerou essa “democratiza¢do”. O sistema Linux, construido sob
uma logica diferente, ndo privada e distribuida, é representado por um punho fechado e pela
legenda “Revolugdo”, e remete a liberdade com que o sistema circula, é reproduzido, copiado,
reestruturado e melhorado entre 0s proprios usuarios.

“Trocar o sistema operacional” ¢ fazer reforma politica, instaurar uma nova ordem,
uma nova forma de organizar elementos e agentes digitais/politicos, reestruturar comandos e
informacgdes sem voltar ao que era antes, instalar novo sistema, tentar de outra forma, fazer
diferente, operar sob nova logica, seguir outras ideologias.

Apesar de dispor do indicador de progresso, convencdo de interface que o estagio da
acdo de formatar em curso, esse texto ndo deixa claro qual seria o sistema a ser “instalado” no
Brasil apos a formatacdo. Como a janela ndo contém botdes clicaveis, ndo é possivel inferir se
as imagens disponiveis representam opcOes para o leitor. Com 0s recursos que o texto
disponibiliza, s6 é possivel produzir sentido ligado ao processo de Formatacdo. No espaco
emergente das possibilidades de sentido que visualizo, o Brasil estaria, ao final do processo
FORMATAR, sem sistema nenhum operante e, portanto, sem condi¢cdes de uso, sem padrbes
de organizacdo, sem gerenciamento. O texto parece dizer que hd um processo em curso
(Formatando o Brasil) e, enquanto isso, possibilidades de renovar o sistema politico ainda
estdo sendo discutidas, pois “ndo adianta ‘formatar’ o Brasil se ndo trocar o sistema
operacional”.

A metafora FORMATAR atua na qualidade de um PROCESSO, cujas etapas séo
predefinidas por um designer e instanciadas nos textos por frames de interface. As
convencgdes usadas para instanciar essa metafora sdo mensagens de sistema, botbes de
comando e indicador de progresso. Essas convengdes, que também instanciam estagios de
outros processos, precisam de um elemento verbal que especifique o processo em curso. Esse
elemento geralmente esta posicionado como conteddo da mensagem de sistema. O dominio-
alvo para a metafora FORMATAR ¢ instanciado como objeto da acéo de formatar e indicado
por uma convencéo de interface.

A seguir, trataremos de processos em curso e processos reversiveis.
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5.5 Processos em curso e anulaveis

O tempo € uma conven¢do humana. N&o temos um conceito ontolégico do tempo. Em
nossa experiéncia subjetiva e consciente, ndo temos medida confidvel do tempo, mas temos

fortes sentimentos sobre o ritmo dos eventos. Para Fauconnier e Turner (2008):

Tempo é espaco é uma metafora profunda para todos os seres humanos. E comum
em todas as culturas, & psicologicamente real, produtiva e profundamente
entrincheirada no pensamento e na linguagem. Uma vez reconhecida, o0s
mapeamentos parecem ndo problematizado: a ordenacédo do espaco é projetada para
a ordenacdo do tempo, e as inferéncias sdo obtidas diretamente no dominio de
origem e projetadas para o dominio alvo. (p. 54, grifo meu, tradugdo minha)®.

As propriedades literais basicas de nosso conceito de tempo sdo consequéncia de
nossas experiéncias com eventos e do dominio do espago: a no¢do de tempo como direcional
e irreversivel, estavel, continuo, segmentavel, mensuravel (FAUCONNIER; TURNER, 2008;
LAKOFF, 1999).

Explorando projecdes metaféricas da metafora TEMPO E ESPACO para além de
mapeamentos entre dominios fonte e alvo, Fauconnier e Turner (2008) demonstraram a
complexa topologia que envolve essa construcdo metaforica, descrevendo uma rede de
integracdo conceptual por meio de constructos como compressdo, redes de integracdo e
principios e restricdes que governam 0s mapeamentos. Revisitam essa metafora classica
decompondo a formula bindria em uma rede de integracdo conceptual, discutindo muitos
aspectos que passaram desapercebidos na perspectiva dos estudos que consideravam apenas
mapeamentos entre dois dominios e seus produtos mais visiveis. As metaforas conceptuais
envolvem muitos espacos e uma estrutura emergente. Os mapeamentos simples entre dois
espacos nao dao conta da complexa estrutura emergente da rede de integracao conceptual.

Nesta secdo, analiso dois grupos de textos em que o tempo é um elemento importante
na producdo de sentidos emergentes. No primeiro grupo, analiso textos que instanciam o
processo de DESFAZER. Nesses textos, a linearidade das etapas parece movimentar-se em

direcdo oposta a linearidade tradicional do movimento dos corpos no espacgo, € aciona o

® Tradugio minha para: “Time as space is a deep metaphor for all human beings. It is common across cultures,
psychologically real, productive, and profoundly entrenched in thought and language. Once recognized, the
mapping seems nonproblematic: the ordering of space is projected to the ordering of time, and inferences are
obtained straightforwardly for the source domain and projected to the target domain.”
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esquema imagético ORIGEM-PERCURSO-DESTINO de forma invertida: com o processo
DESFAZER, parte-se do DESTINO para se chegar 8 ORIGEM. No segundo grupo, instancio

0 tempo em movimento com textos que usam Indicadores de progresso.

5.5.1 Desfazer

No dominio da computacdo, desfazer (no inglés undo) é o nome de um recurso que
retorna 0 processo em curso para a acio imediatamente anterior a Gltima realizada. E uma
propriedade que acompanha a maioria dos sistemas digitais. Pode ser aplicada a textos,
imagens, gréficos vetoriais, editores graficos, ferramentas de desenvolvimento de sistemas,
gerenciadores de arquivos. Pode ser aplicado a operagcbes como copiar, mover, excluir,
renomear arquivos.

Em 1976, em um relatorio de dois pesquisadores da IBM, foi indicado que seria
bastante util permitir aos usuarios retomar, pelo menos, o comando imediatamente anterior.
Posteriormente, programadores da Xerox PARC, um dos centros de pesquisa mais
importantes no desenvolvimento de interfaces digitais, atribuiram as teclas de atalho CTRL e
Z para essa funcionalidade. Nos anos 80, o recurso sofreu alteracfes e permitiu aos USuarios
reverter sequéncias de acdes, e ndo apenas a acdo mais recente (ZIMMER, 2009).

A sintaxe da funcdo de desfazer possibilita que, a cada vez que seja acionado, 0
resultado da Ultima acdo realizada desapareca e 0 processo retome um estado imediatamente
anterior. Alguns softwares apresentam limites para essa acdo e autorizam um numero
especifico de acOes desfeitas por vez. No Photoshop, programa de edicdo de imagens, por
exemplo, é possivel personalizar a quantidade de vezes que as acdes podem ser desfeitas. No
sistema operacional Windows, o comando pode ser acionado por um icone presente na
maioria das janelas ou pela pressao simultanea das teclas CTRL e Z.

E possivel anular agbes como mover um arquivo de uma pasta para outra e apagar um
arquivo. Algumas acdes ndo podem ser desfeitas, como salvar ou criar um novo arquivo. Nos
programas do pacote Office, como Word, Excel e Power Point, é possivel desfazer a insercéao
ou exclusdo de texto ou de blocos de textos, de imagens e outros elementos mais especificos,
como ceélulas, linhas e colunas (Excel). No sistema Mac (Apple), a sintaxe do comando €
semelhante. Também sdo usadas setas indicando caminho reverso nas interfaces graficas dos
principais programas, e a maioria dos softwares responde da mesma forma ao comando

desfazer. A diferenca esta basicamente no comando acessado via teclado. A correspondente
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ao CTRL no Mac ¢ Command, que fica praticamente na mesma posi¢do nos teclados dos
computadores Mac e Windows.

Em muitas das préaticas analdgicas que foram substituidas com o surgimento dos
computadores, ndo ha ferramenta ou recurso correspondente a experiéncia digital emergente
DESFAZER. O dicionério Houaiss (2015) define o termo desfazer como agdo de “[...]
alterar(-se) de modo que deixe de estar feito, elaborado, construido; desmanchar(-se),
desmontar(-se)” (p. 317). Nas experiéncias digitais, esse processo de “desmanchar(-se)” ou
“desmontar(-se)” acontece instantaneamente, € a producdo de sentido sobre essa acdo
desconsidera as operacdes digitais que acontecem nos bastidores das interfaces.

Desfazer, em termos analogicos, implica retrabalho, tempo e gasto de materiais. Como
convengdo de interface digital, tem alterado nossas possibilidades de significagdo para
acontecimentos indesejados, porque comprime, em uma estrutura emergente, um tempo em
que algo existiu e outro em que ele deixou de existir.

Estamos incorporando a metafora digital DESFAZER ao longo de algumas decadas de
uso de sistemas digitais, em que a producdo desses sentidos emergentes é possivel. Quanto
mais tipos de atividades integraram tecnologias digitais, mais essas foram se estruturando
como fontes de sentido para experiéncias cotidianas.

O que tentarei demonstrar a seguir é que essa forma de produzir de sentidos metaforiza
propriedades do processamento digital. O desejo por desfazer algo que foi feito parece ndo ser
tdo recente e nem ter origem em experiéncias digitais. Mas a nocdo/esquema DESFAZER
parece trazer novos elementos e atualizar nossa base conceptual.

Ao reunir os primeiros textos desta pesquisa, foram encontrados muitos exemplos em
que o desejo de que essa propriedade digital fosse possivel na vida real € materializado no
discurso, como em “Eu gostaria que o CTRL + Z trabalhasse na vida real”, ou “Eu gostaria
de poder COMMAND + Z na vida real”, ou ainda em “Eu preciso do CTRL + Z na minha
vida” e em “Porque ndo hA COMMAND + Z na vida real?”. Em outros enunciados, o
comando desfazer aparece personificado, como em “Muito obrigada, COMMAND+Z” ou em
“Admita, o CTRL+Z salva muitas vidas”. O comando também aparece como adjetivo, como
em “Hoje é um dia tipico COMMAND + Z”, e também como verbo, como em “Mantenha a
calma e CTRL+Z” ou “CTRL+Z e siga em frente”.

Em artigo do jornal The New York Times de setembro de 2009, o linguista lexicografo

e colunista Ben Zimmer argumenta, com de exemplos da linguagem oral, de textos teatrais e
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de roteiros de cinema, que estamos vivendo a “Era do desfazer”®®. O desejo de poder anular
acOes de um processo e reinicia-lo do ponto em que essa anulagdo acontece parece ter sido
potencializado pela criacdo dessa funcionalidade digital.

Na publicidade, Zimmer detecta produtos que recorrem a essa metafora. A empresa
alimenticia KFC lan¢a um frango grelhado com o slogan “UNthink: Taste the UNfried Side of
KFC”®. Na literatura, mais especificamente na ficcdo cientifica, Zimmer cita obras em que a
metafora DESFAZER ¢ usada como recurso narrativo, como no romance “The Power of Un”,
de Nancy Etchemendy, em que um estudante de ensino médio opera um aparelho chamado
“The Unner” para voltar no tempo e desfazer eventos passados.

Em portugués, o prefixo “des-" parece indicar a instanciacdo dessa mesma metéafora
digital. Além de “desfazer”, o termo “desver” ¢ recorrente tem textos que circulam em redes
sociais, e parece significar algo como “deixar de ver”. Desver, na qualidade de esquema
conceptual, € diferente de esquecer.

A seguir, analiso cinco textos representativos do uso do esquema digital DESFAZER
como dominio fonte para conceptualizar experiéncias cotidianas. Nesses casos, as
experiéncias conceptualizadas em termos de desfazer sdo: acidente de carro, gravidez
indesejada, voltar a dois anos antes, retomar um tempo sem terrorismo e anular a acdo do
tempo sobre a pele. Esses temas sdo explorados em um quadrinho/cartoon, uma estampa de
camiseta, um meme e duas pecas publicitarias. Ndo foram encontrados textos que
instanciassem o frame em que a convencdo desfazer é acionada via mouse/tela. Em todas as
ocorréncias para essa convencao, a referéncia é ao atalho no teclado (CTRL+Z para Windows
ou Command + Z para Mac).

Eis o primeiro texto:

% «The Age of Undoing”
87 Algo como “experimente o lado ‘néo frito” da KFC”.
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Imagem 34 — Desfazer acidente de carro (cartoon)

Fonte: (Control Z ..., 2015).

Do ponto de vista informacional, esse texto sugere uma narrativa em que um carro esta
caindo de um precipicio. A posi¢do do carro no cenario, a linha curva indicando a queda e a
barra de contencdo da via rompida sugerem que o carro perdeu o controle da direcdo e esta
prestes a colidir com o solo. A verticalidade do terreno de onde o carro despenca indica que
esse provavelmente serd um acidente com consequéncias fatais.

O baldo de pensamento indica que ha pelo menos uma pessoa no carro. A expressao
verbal presente neste baldo ndo corresponde ao léxico de nenhuma lingua conhecida, mas ao
recurso de desfazer das interfaces digitais, acionado pelas teclas do teclado “CTRL” e “Z”.

Ler “CTRL + Z” em um manual de instru¢des sobre uso de interfaces ¢ diferente de ler
“CTRL + Z” em um texto como esse. Nesse cartoon, essa expressao verbal assume um
sentido ndo composicional, emergente, fruto de uma rede de integracdo conceptual que
integra elementos da experiéncia digital DESFAZER e da representacdo narrativa do texto.

Nem todos os elementos do dominio do digital sdo projetados para a estrutura

emergente. Do processo DESFAZER, sdo projetados o acesso via teclas do teclado e a
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possibilidade de acionar o recurso mais de uma vez com a repeticdo da agdo. Como o baléo
traz a expressdo CTRL+Z repetida duas vezes, posso inferir que a queda poderia ser evitada
com a eliminagdo de duas a¢Ges anteriormente executadas. Do dominio do evento analégico, é
projetada a possibilidade de o carro retornar ao estado anterior com uma inversao de seu
movimento (como acontece quando retrocedemos a cena de um video, por exemplo).

O desenho aciona os esquemas imagéticos de verticalidade EM CIMA-EMBAIXO: o
desenho do penhasco indica que o carro partiu de um ponto mais alto — a estrada — e esta indo
em direcdo a um ponto mais baixo — que, apesar de ndo aparecer na imagem, recuperamos
com a ajuda de nosso conhecimento prévio sobre esse tipo de topografia. O texto aciona
também o esquema de locomocdo ORIGEM-PERCURSO-DESTINO. Sabemos de onde o
carro vem, o caminho que ele esta fazendo e o seu destino final mais provavel.

Apesar do distanciamento do personagem (que esta escondido dentro do carro), a
reacdo dele exposta no baldo de pensamento nos aproxima dessa pessoa que esta prestes a
morrer e gostaria muito de anular a agdo que a colocou naquela situacéo.

A metafora multimodal emerge dos sentidos negociados entre o desenho e a
convencdo de interface. O desfazer (CTRL + Z), colocado como desejo/pensamento daquele
que estd dentro do carro, aciona 0 esquema imagético de forma invertida: DESTINO-
PERCURSO-ORIGEM. Essa convencdo de interface, inserida na fala do personagem, indica
seu desejo de voltar a um ponto especifico do percurso, quando o carro ainda ndo havia sido
jogado do penhasco. A presenca desse elemento no texto modifica a base experiencial em que
ele é conceptualizado, porque a producdo de sentidos é construida com referéncia a uma
experiéncia tipicamente digital.

Nossas experiéncias em relacdo a passagem do tempo e a viagens de automovel
(evento) tornam incoerente a ideia de que um acidente como esse pode ser revertido. Mas
nossa capacidade imaginativa e integrativa permite que o resultado de uma rede de integracéo
conceptual produza esse sentido emergente, gerado na compressao de relagdes de identidade
entre tempos e eventos analdgicos e digitais. Essa integracdo metaforica permite-nos
identificar como coerente o desejo manifesto pelo motorista do carro.

Partir do destino em dire¢do a origem, em uma situacdo como a representada nesse
quadrinho, sé seria possivel na ficcdo ou, de acordo com essa metafora multimodal,
desfazendo a agdo que gerou o iminente acidente.

As projecBes metafdricas esculpem uma rede de integracdo conceptual que envolve

novas percepcdes sobre a relagdo tradicional entre tempos e eventos. A convencdo desfazer
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representa o poder de fazer um evento “desacontecer”, sem deixar vestigios ou modificar o
processo como um todo.

A metéfora DESFAZER, por estar relacionada a um esquema imagético espaco-
temporal (LOCOMOGCAO), geralmente ir4 inserir um elemento narrativo nos textos, mesmo
quando sua base semidtica for conceitual, como € o caso dessa imagem iconogréfica a seguir.

Essa imagem, encontrada em um site de vendas on-line de camisetas, traz a
representacdo iconica de duas figuras humanas, uma feminina e outra masculina. A feminina
se diferencia da masculina pela presenca de seios e da barriga de gestante. O masculino é
identificado em relagdo ao feminino, e os dois sdo representados como membros de um

conjunto — tipos humanos.

Imagem 35 — Desfazer gravidez (estampa de camiseta)

.l
el o

Fonte: Blitzrox (2017).

O circulo que corresponde a cabeca da figura masculina esta ligeiramente deslocado
do eixo vertical, em posicdo inferior a altura dos ombros, se pensada em relacdo a imagem da
figura femina, cuja cabeca esta alinhada acima dos ombros (horizontalmente) e do corpo
(verticalmente). Aparentemente, a cena mostra um homem olhando a barriga de uma mulher
gravida, e qualquer sentido para além desse s6 pode ser recuperado se o texto logo abaixo das

imagens for levado em conta.
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A metafora DESFAZER, instanciada novamente na expressao “CTRL + Z”, sugere
que a gravidez representada na imagem (ponto de destino) é indesejada, e que ha o desejo de
que a acdo que gerou a gravidez seja anulada, com a volta a momento da narrativa em que a
gravidez ndo tivesse acontecido. Na qualidade de dominio-fonte, o recurso digital
DESFAZER empresta a cena a possibilidade de retornar a um estado anterior. A sintaxe do
comando parece nao ter sido projetada para o dominio-alvo da gravidez, ja que ele se remete a
possibilidade de reverter uma acdo imediatamente anterior e, no caso gravidez, representada
nessa imagem, o tamanho da barriga indica que alguns meses ja se passaram. Nem mesmo a
ideia de aborto se mantém na estrutura emergente, porque esse recurso seria impossivel dado
0 adiantado do processo de gestacao.

No texto a seguir, um exemplo de como a sintaxe do comando desfazer é especificada

no proprio texto e, dessa forma, a trajetdria desse esquema imagético parece mais nitida.

Imagem 36 — Desfazer de 2017 a 2016 (meme)

Fonte: Imgflip (2018).

Nesse meme, a imagem de fundo exerce papel secundario na construcdo de sentido do
texto. A falta dessa imagem ndo comprometeria a construgdo da coeréncia do texto, que
aciona a sintaxe do comando desfazer nas interfaces digitais, mais especificamente as do
sistema Windows. Aqui, 0 caminho inverso do esquema imagético ORIGEM-PERCURSO-

DESTINO fica mais nitido com os elementos verbais elencados. O texto sugere que 0
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personagem deseja voltar do ano de 2017 (destino) para o ano de 2015 (origem) e, para isso,
aciona duas vezes o recurso desfazer. Nessa instanciacdo da metafora conceptual
DESFAZER, a cada vez que o comando é acionado, volta-se um ano do destino para a
origem. Diferente dos textos anteriores, portanto, esse texto materializa o elemento
“periodicidade” para a metafora DESFAZER. Nos textos anteriores, essa periodicidade era
indeterminada, assim como a referéncia ao ponto de origem e 0 recurso necessario para se
chegar a essa origem. Em contrapartida, a falta de contextualizacdo do tdpico do texto e de
elementos que possam autorizar a construcao de inferéncias sobre os motivos pelos quais esse
personagem deseja percorrer o caminho de volta no tempo, ndo nos permitem mapear
elementos relacionados a esse percurso para as estruturas emergentes.

O texto a seguir tem um tema explicito e materializado tanto na modalidade verbal
(slogan na parte inferior) quanto multimodal (logotipo no canto inferior esquerdo), mas néo é
um texto tao facil de ser lido quanto os outros apresentados até aqui, justamente por se referir

a um contexto social muito especifico.

Imagem 37 — Desfazer acéo dos Zetas com Anistia Internacional (publicidade)

AMNISTIA

Podemos llegar a ser el México de antes, pero no podemos solos « www.amnistia.org.mx « INTERNACIONAL

Fonte: blu (2012)

Com apelo visual forte e um grande destaque para um elemento verbo-visual (na

verdade um hibrido de simbolo/interface + texto), essa peca publicitaria traz 0 comando
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Command do teclado de computadores Mac ao lado da letra “Z” em destaque. Esse hibrido
estd posicionado no centro do texto, representando o nucleo da informacdo, e tem todos os
outros elementos nas margens como subordinados. O trabalho tipografico amplifica a
saliéncia desse hibrido. Os tons fortes e 0 sombreado aumentam a sensacdo de planos
diferentes e coloca o “CommandZ” em primeiro plano em relagdo ao fundo amarelo e aos
outros elementos do texto. E, sem divida, o elemento que chama mais ateng&o no texto.

O slogan, cujo contetudo é “Podemos llegar a ser el México de antes, pero no podemos
solos. www.amnistia.org.mx”, aparece com menos destaque, praticamente como uma nota de
rodapé explicativa, em fonte pequena na parte inferior do texto. No canto inferior direito, a
logomarca da instituicdo Anistia Internacional. Unindo todo o conteddo do texto, a cor
amarela ao fundo. O amarelo é a cor da identidade visual da Anistia Internacional e tem,
portanto, valor iconico significativo no texto.

Essa peca publicitaria foi encontrada em um site em que designers visuais postam
trabalhos independentes para serem comentados por seus pares. Blu (codinome do autor do
texto) explica para seus interlocutores, nos comentarios da postagem, 0s conceitos e sentidos
gue orquestrou no texto, entre os quais estdo as informacdes a seguir.

“Los Zetas” sdo uma das mais poderosas organizacdes criminosas do México e um
dos mais conhecidos carteis de trafico de drogas. O cartel € reconhecido como 0 mais violento
de todos, por cometer atrocidades, como mutilagdo, decapitacdo, tortura, esquartejamento e
exposicdo de suas vitimas em vias publicas como forma de intimidar seus adversarios e
opositores. A Anistia Internacional é uma organizacdo global, sem fins lucrativos, que realiza
acOes e campanhas pelo reconhecimento e garantia dos direitos humanos no mundo.

Ao que parece, a campanha propde uma mobilizacdo para que 0s Zetas sejam extintos
do México. O slogan e o logotipo da organizacdo ndo governamental sdo essenciais para que
esse sentido seja recuperado, sem os quais a expressio “Command+Z” ndo encontraria
correspondéncia. Essa expressdo, além de representar a sintaxe para acionar 0 comando
DESFAZER via teclado dos computadores da marca Apple, também faz referéncia ao grupo
terrorista: o “Z” de “Command+Z” também remete ao grupo “Los Zetas”. Um mesmo recurso
semiotico carrega dois sentidos diferentes no texto, cada um projetando elementos diferentes
nas projecdes da rede de integracdo conceptual.

A expressdo “México de antes” ativa um esquema conceptual em que o grupo
terrorista ndo existia ainda no México (mais especificamente, antes de 1999). A mobilizacdo
propde, em 2012, que é o ano de publicacdo do texto, rebobinar a fita do tempo no México ao

ano final dos anos noventa.
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A expressdo “36Z” funciona, nesse texto, como acionadora de estruturas emergentes
cujos sentidos sdo resultado de projecGes metaforicas entre o esquema DESFAZER, o
contexto social e politico do México e a acdo da Anistia Internacional. A ac¢do de anular uma
etapa de um processo que envolve muitos eventos ao longo do tempo parece integrar o sentido
emergente nesse texto, assim como acontece no proximo exemplo (Imagem 32).

A marca de cosméticos Olay, por meio da agéncia de publicidade Saatchi & Saatchi,
langou, em 2007, dois cremes anti-idade chamados respectivamente de “CTRL” e “Z”. Como
estratégia de marketing, recorreu a metafora DESFAZER para construir semelhancas entre o
desejo de reduzir de rugas e marcas de expressao a ideia de anular a acdo do tempo para
tornar a ser jovem novamente. Para produzir o sentido emergente de que os cremes desfazem
a acdo do tempo, uma das estratégias foi aproximar o design dos potes das formas de teclas do

teclado.

Imagem 38 — Desfazer rugas de expressao (publicidade)

09“ ‘:_fsu CARE

Oug™

Fonte: (Rugas?..., 2007).

A peca publicitaria traz uma mulher jovem retratada em cores claras, com expressao
de serenidade. Essa imagem representa o destino do processo, para onde o esquema imagético
DESTINO-PERCURSO-ORIGEM conduziria o consumidor, no caso da aquisi¢cdo e uso dos
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cremes. No esquema conceptual acionado para sobre esse destino, estaria a pele sem rugas,
jovem, sem marcas da acdo do tempo. Nao necessariamente essa a¢do do tempo também teria
efeito sobre a idade. O texto ndo autoriza a producdo desse tipo de inferéncia, pois ndo ha
nenhum recurso semidtico que aponta para esse sentido.

O processo DESFAZER como dominio fonte de metéaforas conceptuais, como vimos,
por se orientar pelo esquema imagético DESTINO-PERCURSO-ORIGEM, insere modos
narrativos ao texto, mesmo quando sua base semidtica for conceitual. Na integracdo
conceptual, o percurso é o mesmo entre o destino e a origem tanto na linearidade
convencional quando no sentido da acdo do tempo, invertido pelas implicagdes metafdricas do

processo.

5.5.2 Processo em curso

As metéforas criadas para representar o andamento de eventos digitais estdo sendo
usadas como bases experienciais e estruturais para explicar processos e agdes que ocorrem no
mundo fisico. Um exemplo desse fenbmeno € o uso do indicador de progresso, uma
convencdo de interface que fornece feedback para sinalizar acbes em curso que foi encontrada
em alguns textos que compdem o corpus desta pesquisa. Tais ocorréncias indicam que
estamos usando essa convencdo de interface para produzir sentidos sobre questfes cotidianas,
tais como a iminéncia de uma greve, 0 processo de uma gestacdo ou ainda a iminéncia da
escassez de recursos naturais na Terra.

Segundo Lakoff (1987), as experiéncias mais basicas e corriqueiras ddo origem a
nossos esquemas imagéticos e a muitos de nossos conceitos metaféricos abstratos. A
representacdo da passagem do tempo é experienciada, dentre outras, pela metafora conceptual
TEMPO E ESPACO. A ampulheta é um dispositivo classico que materializa essa metafora.

Esse artefato, criado para medir o tempo, constitui-se por um recipiente dividido em
dois compartimentos simétricos que se comunicam por um Vértice, por meio do qual cai, aos
poucos, certa quantidade de areia. Indicador de progresso e ampulheta sdo morfologicamente
diferentes. Suas propriedades (digitais e fisicas) oferecem limitacGes, apesar de operarem sob
0S mesmos principios (acionam nossa percepcao visual para indicar a passagem do tempo,
que atua na qualidade de uma SUBSTANCIA preenchendo um CONTEINER).

No caso da ampulheta, essa substancia ¢é fisica (geralmente areia). No indicador de
progresso, a substancia tem a mesma propriedade do seu recipiente: pixels iluminados na tela

do computador, que dao a ideia de preenchimento continuo ou fracionado do retangulo que
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delimita a area do CONTEINER. Essa “substancia” digital, semidtica, permite que eventos de
temporalidades totalmente diferentes (como a agdo do homem sobre os recursos naturais da
Terra e uma gravidez de nove meses) sejam representados pelo mesmo dispositivo, alterando
a nossa base experiencial que relaciona objetos, movimentos e mensuragéo do tempo.

Um indicador de progresso é basicamente de uma forma retangular que representa a
duracdo de uma acdo e que vai sendo gradativamente “preenchido” a medida que o processo
vai se desenvolvendo. A porcdo preenchida da barra/retdngulo representa o0 quanto ja se
completou da tarefa, enquanto a parte vazia representa o quanto ainda falta ser processado. A
representacdo grafica é, geralmente, acompanhada de um texto indicando o estagio atual sob

forma percentual.

Imagem 39 — Indicador de progresso
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.

Instalando...

Fonte: elaborado pela autora.

Com um indicador de progresso, é possivel acompanhar o andamento de uma
operacdo considerada longa para os padrGes de espera da interacdo humano-computador
(acima de dois segundos).

A base fisica dessa metafora sugerida por Lakoff (1987) é a experiéncia de adicionar
substancias ou objetos fisicos a um recipiente ou pilha. Quanto mais elementos adicionados,
mais o nivel aumenta. Ao metaforizar estruturalmente essa experiéncia em uma convencdo de
interface (indicador de progresso), um aspecto do mundo € aproveitado para relacionar
experiéncias digitais a experiéncias com o mundo fisico.

Nesta secdo, analiso trés textos que usam o indicador de progresso como elemento
multimodal na composicdo de metaforas multimodais. Com essa convencédo de interface, as
projecbes sdo estruturadas pelos esquemas imagéticos CONTEINER, SUBSTANCIA,
CONTAGEM DE MASSA, ESQUERDA-DIREITA, ESCALA, CHEIO-VAZIO,
CONTEUDO E OBJETOS.
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Este primeiro exemplo, cuja fonte original é desconhecida, foi encontrado em uma
reportagem sobre greve dos bancérios em Mato Grosso do Sul, em 2016, Segundo o texto da
reportagem, os bancérios decidiram em assembleia pelo movimento paredista, que iria se

iniciar na semana seguinte.

Imagem 40 — Greve em curso (ilustracéo)

CARREGANDO...

Fonte: (Bancarios de Séo Gabriel..., 2016).

Mesmo sem as informacGes da reportagem, é possivel interpretar esse texto mais ou
menos como “ha uma greve a caminho”. A referéncia a uma a¢do em curso (construcéo do
movimento paredista) se da pela representacdo de um indicador de progresso acompanhado
do verbo no gerundio e das reticéncias. Essa convencdo de interface, usada figurativamente
como para indicar um movimento em curso, compde, com 0s elementos textuais e a cor
vermelha ao fundo, o sentido composicional emergente de “greve em curso”, ‘“greve
iminente”.

O conhecimento sobre como funcionam as interfaces e seus feedbacks para passagem
de tempo sdo importantes para a producdo de sentidos desse texto, que lida com uma
construcdo metaforica da ideia de tempo. O indicador de progresso atua como um
CONTEINER, cuja CONTAGEM DE MASSA é realizada da esquerda para a direita, com a
cor vermelha indicando a SUBSTANCIA. A ESCALA desse recipiente ndo é indicada pelo
texto, mas o esquema imagético CHEIO-VAZIO, acionado pelo efeito de preenchimento,
indica que ha um processo em Curso e que esse processo esta ainda em seu inicio, ja que a

cor/substancia ocupa apenas uma pequena parte do espaco determinado.

% Disponivel em: <http://vejafolha.com.br/noticias/bancarios-de-sao-gabriel-e-regiao-devem-entrar-em-greve-
na-terca-feira/>. Acesso em: 05 jul. 2018.
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O indicador de progresso pode acionar ESCALAS temporais diferentes. Nas imagens
a seguir, o periodo de tempo representado por essa convencao de interface corresponde ao

tempo de uma gravidez.

Imagem 41 — Gravidez em curso (intervencdo em barriga de gravida)
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Fonte: printscreen de resultado de busca por “loading pregnant” no Google

E bastante recorrente a representacéo da evolugio de uma gravidez com o uso de um
indicador de progresso. Uma barriga, na qualidade de CONTEINER, representa
esquematicamente o recipiente em que se desenvolve uma gravidez. Na qualidade de
recipiente, a barriga vai sendo “preenchida” a medida que a crianga cresce.

Esse recurso semiodtico reproduz a experiéncia de passagem do tempo
esquematicamente. A ESCALA desse processo em curso € fornecida pelo nosso
conhecimento sobre a duracdo de uma gestacdo: nove meses. O esguema imagético
CONTAGEM DE MASSA relaciona o crescimento do bebé dentro da barriga ao
preenchimento do indicador de progresso. A SUBSTANCIA relaciona o contelido do
CONTEINER/barriga ao contetido do CONTEINER/indicador de progresso. Quanto maior a
barriga, mais CHEIA ela esta. Quanto mais avancado o tempo da gravidez, mais CHEIO esta
o0 indicador de progresso. O preenchimento gradual do indicador representa esquematicamente
a CONTAGEM DE MASSA do CONTEUDO da barriga: as fases de crescimento do bebé. O

esquema imagético espacial ESQUERDA-DIREITA constroi a representacdo para inicio e
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fim dos processos, tanto no caso da greve quanto no caso da gravidez, j& que o efeito de
preenchimento gradual se da nessa direg&o.

No texto a seguir, o efeito da passagem do tempo é comprimido em uma escala
menor, em que um indicador de progresso é usado para representar os efeitos da acdo do
homem na Terra.

Imagem 42 — Escassez de recursos naturais em curso (ilustragéo)

Fonte: (Le jour..., 2013).

Em 2013, essa imagem foi usada para ilustrar um texto que discute o marco da
escassez de recursos do planeta Terra®. Segundo o texto, a data de 20 de agosto de 2013
representa o dia em que o planeta deixa de produzir recursos para repor agueles que
consumimos. Depois desse dia, continuamos a consumir esses recursos de forma irreversivel
gracas as reservas acumuladas pelo planeta. Até esgotarmos tudo.

Para representar essa agdo em curso e 0s seus efeitos, essa ilustragdo usa como recurso
semiotico principal um indicador de progresso nas cores verde preto. O trabalho semiotico
nessa producdo modaliza estilo, cores, formas, e acrescenta outros recursos que reforcam as

intengGes comunicativas sobre 0 marco temporal da escassez de recursos naturais.

% Disponivel em: <http://igorwanttowalk.over-blog.com/article-le-jour-du-depassement-planetaire-119655944.
html>. Acesso em: 05 jul. 2018.
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O esquema imagetico ESQUERDA-DIREITA indica a dire¢do da agdo em curso. Em
preto, imagens esquematicas de prédios e outras construcfes urbanas sdo usadas para
representar o avanco dessa acdo e a quantidade de recursos que ja foi usada pelo homem. O
preto da poluicdo, das queimadas, do concreto das cidades, do minério, distingue-se do verde,
que colore o lado direito da imagem, em que as arvores representam espacgo a ser preenchido.
O esquema CONTAGEM DE MASSA define essa area verde do indicador de progresso
como a quantidade de recursos naturais ainda ndo consumidos pelo homem.

Em uma das estruturas emergentes da integracdo conceptual, a atuacdo dos esquemas
CONTEINER e ESCALA organiza a producéo de sentidos sobre a a¢cio do homem na Terra.
Em outra, esses mesmos esquemas estruturam informacdes sobre a quantidade recursos ainda
disponiveis. Das projecfes metaforicas entre essas duas estruturas emergentes, é possivel
inferir que os recursos disponiveis sdo finitos. Os esquemas imagéticos ESCALA e
CONTAGEM DE MASSA ndo nos permitem inferir sobre a quantidade de tempo restante
para que 0S recursos naturais se esgotem. A cor preta, que indica a quantidade de tempo
transcorrido e de recursos ja consumidos, ocupa uma area maior que a cor verde, que indica a
quantidade de recursos ainda restantes. Esse recurso parece indicar que ja consumimos mais
da metade de nossas reservas naturais.

A expressao “Please wait...” (“Por favor, espere”), tipica de mensagens de feedback
nas interfaces digitais, tem seu sentido alterado pelo contexto e pela situacdo comunicativa. Se
nas interfaces digitais ela é usada no sentido de solicitar ao usuario que aguarde enquanto a
acdo esta sendo realizada, nesse texto, ela pode ser lida como uma estratégia de engajamento,
sugerindo, por exemplo, a diminuicdo do consumo e a¢des que possam retardar o efeito da

acdo do homem sobre 0s recursos naturais.
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CONSIDERACOES FINAIS

No inicio desta tese, a pergunta “Qudo diferente seria sua vida se vocé tivesse
comandos ‘Ctrl + Z’ ilimitados no mundo real?” sugeria a produc¢do de cenarios imaginativos
em que fosse possivel, no “mundo real”, anular infinitamente a ultima agdo realizada, tal qual
o0 desfazer das interfaces digitais. Fabricar novos cenarios é uma habilidade que temos com o
uso da linguagem, esse instrumento cognitivo que nos permite produzir sentidos emergentes
gerados de projecOes conceptuais em redes de integracao.

Em nossa atual paisagem comunicacional, temos construido estratégias cognitivas para
produzir sentido sobre as experiéncias digitais e, recursivamente, usado essas estruturas
emergentes para falar sobre nossas vidas, mentir sobre elas, influenciar interlocutores,
predizer o futuro, planejar acdes e, ao que parece, anular acdes do passado (SALOMAO,
1999).

Com esta pesquisa, acredito ter apresentado uma dessas estratégias, com o estudo de
textos que usam convencbes de interface digitais como parte dos recursos semidticos
utilizados na producéo de sentidos. Esses textos tém ocupado nossa paisagem comunicacional
com representacdes de botbes de controle, mensagens de sistema, indicadores de progresso,
ponteiros do mouse, e usado metaforas emergentes das experiéncias digitais, como SALVAR,
DELETAR, FORMATAR e DESFAZER.

Estamos lidando com um movimento da linguagem que deslocou uma estrutura
emergente consideravel (FAUCONNIER, TURNER, 2015) para a posicdo de dominio fonte
de projecdes metaforicas.

A pesquisa, de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e base interpretativista,
contou com um universo de 159 textos, dos quais 31 foram extraidos para analise de suas
conceptualizacbes metaforicas, a luz da Teoria da Metafora Conceptual, da Teoria da
Metafora Multimodal e da Teoria da Integracdo conceptual. Da integracao entre essas teorias,
selecionei, para as analises, 0s conceitos: esquemas imageéticos, estruturas emergentes,
compressdes, projecdes conceptuais e metafdricas e redes de integracdo conceptuais.

Os textos sdo representativos da diversidade de situacbes comunicativas e de
convencdes de interface, em jogo nesse fenbmeno emergente, que hibridiza meios e modos,
diminuindo as fronteiras entre dominios que parecem cada vez menos estanques,
convencionalmente chamados de on-line e off-line.

A investigacdo buscou responder aos questionamentos: a) que sentidos emergem de

nossas experiéncias digitais? b) Como metaforas emergentes das experiéncias digitais sdo
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apropriadas por outros processos metaféricos? ¢) Que recursos semidticos tipicamente digitais
sdo remediados em textos multimodais? Que papéis semidticos assumem nesse novo lugar?
Em face dos resultados, discuto, a seguir, questdes emergentes da pesquisa que, acredito,
fornecem elementos para responder, pelo menos parcialmente, essas questoes.

O cenério imaginativo em que se desenvolvem as acGes digitais estabelece designers e
usuarios como interlocutores e as interfaces digitais como o meio por meio do qual essa
interacdo acontece. Os sentidos negociados giram em torno de possibilidades de acéo,
direcionamentos, restrices, affordances. O designer interage com o usuario via convencdes e
elementos das interfaces e, uma vez aceita essa linguagem pelo usuério, o sentido passa a ser
produzido de acordo com as regras estabelecidas pelas convencdes. Na dimenséo textual, esse
processo de comunicacao emerge de forma hibrida, como mais uma das vozes em dialogo.

Os recursos semidticos tipicamente digitais mais comumente remediados em textos
multimodais sdo os frames de interface, “retratos” de uma ac¢do de navegagao digital. Tais
frames instanciam metaforas conceptuais e outras estruturas emergentes das interfaces digitais
nos textos. Se em seu habitat natural, a interacdo acontece entre designer, interface e usuario.
Na dimensdo textual, essa configuracéo € alterada para produtor, texto e leitor. O produtor do
texto utiliza o frame de uma situacdo de interacdo na interface, alem de outros modos
comunicacionais, para a produgdo de sentidos. Esses “retratos” de interface projetam variadas
estruturas conceptuais nas redes de producdo de sentidos. Nesses termos, propus frames de
interface como um modo comunicacional e, munidos desse papel semiotico, esses frames
foram analisados como uma unidade de sentido. Tal unidade trabalha integrada a outros
modos — imagem, texto, fotografia, design, tipografia — na producdo de metaforas
multimodais.

O conjunto de textos reunido apresenta uma variedade complexa de hibridacdo entre
modos semidticos diversos. O corpus evidenciou que as convencgdes de interface podem ser
materializadas por outros modos que ndo os frames de interface. E o caso dos cartoons e
tirinhas™ em que mensagens de sistema, botdes e ponteiros do mouse aparecem como
desenhos; ou dos cartazes de protesto’!, que reproduzem mensagens de sistema com
elementos desenhados em cartolinas; ou ainda o caso do poema de Julia de Carvalho
Hansen’?, em que elementos de uma mensagem de sistema sdo recolocados em convencdes da

escrita poética. Um dos versos do poema reproduz estilo composicional de uma mensagem de

% Imagem 18, p. 138;
™ Imagem 11, p. 122; imagem 24, p. 154;
2 Imagem 19, p. 140.
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sistema, e 0 outro reproduz as mesmas caracteristicas de botdes de comando. Esse ultimo
exemplo é também evidéncia de que as metaforas digitais ndo necessariamente sdo operadas
por relacbes multimodais. Os sentidos emergentes das experiéncias digitais podem ser
acionados por metaforas monomodais, verbais, pictoricas ou hibridas.

Na perspectiva da multimodalidade, frames de interface atuam como um modo
hibrido, integrando convenc@es de outros modos em uma unidade de sentido. Das relacdes
multimodais entre convencOes de interface (materializadas em botdes, menus, caixas de
mensagens, indicadores de progresso) e outros modos (como, imagem, fotografia, texto,
design), sdo acionados os padrdes metaféricos que integram a producdo de sentido para cada
texto. As metaforas multimodais emergentes das projecBes conceptuais entre frames de
interface e outros modos estdo presentes na maioria dos textos analisados. Tais metaforas se
estruturam por meio das relacdes de sentido entre frames de interface e fotografias’,
desenhos™, reproducdo de pintura™, texto verbal®, slogan’’. Quando sobrepostos a
fotografias e a desenhos, os frames estruturam relacdes de sentido em que tais imagens atuam
como objeto da experiéncia digital instanciada.

Alguns textos estruturam metaforas verbo-pictéricas, como é o caso do cartoon’® em
que o elemento verbal, contido na fala do personagem, aciona o esquema digital DESFAZER.
Desse esquema conceptual, sdo projetados elementos que irdo compor 0s sentidos emergentes
do texto: na cena representada por um desenho, um personagem expressa o desejo de desfazer
as acOes que geraram a queda de um carro.

Outro exemplo de metafora verbo-pictérica é a estampa de uma camiseta’” que
instancia a metafora DESFAZER como sentido metaforico de anular acBes que geraram
gravidez indesejada. Nesse texto, 0 dominio-fonte é instanciado pelo texto verbal (CTRL +
Z), e o0 dominio-alvo pelo desenho do casal gravido. RelacGes conceptuais verbo-pictoricas
sdo também estabelecidas no meme® que expressa o desejo de partir de 2017 até 2015; e na
peca publicitaria® que metaforiza a acdo de arrastar para se referir & experiéncia de compras

on-line.

"% Imagem 14, p. 127; imagem 15, p. 133; Imagem 16, p. 135; Imagem 17, p. 137; Imagem 18, p. 138.
™ Imagem 4, p. 101.

"> Imagem 5, p. 104.

’® Imagem 7, p. 110.

" Imagem 3, p. 99.

"8 Imagem 27, p. 164.

" Imagem 28, p. 166.

& 1magem 29, p. 167.

& Imagem 13, p. 125.
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H4 ainda as situacBes em que os textos sdo os préprios frames de interface®,
constituindo metéforas hibridas, em que alvo e a fonte estdo visualmente presentes, mas ndo
podem ser desmembrados sem perda de significado. As relagdes de sentido, nesses textos, sao
estabelecidas exclusivamente por convencgdes digitais, mesmo que essas sejam materializadas
em cartolinas, como é o caso dos cartazes de protesto.

Nas interfaces digitais, tanto as superficies, quanto 0s objetos podem ser manipulados,
redimensionados e eliminados do campo de visdo. Objetos podem ser movimentados e
manipulados para acionar processos. Processos podem ser reversiveis, e diferentes escalas
temporais podem ser representadas por um mesmo recurso semiotico.

A nocdo emergente de superficie digital aciona esquemas imagéticos que determinam
a organizacdo das informacGes no texto. Convencbes de escrita Sdo sobrepostas por
convencgdes de interface, por meio das quais os sentidos emergentes para 0 texto séo
estruturados. A sobreposicdo entre janelas primarias e secundarias define, com o esquema
imagético PARTE-TODO, que o contetdo da janela primaria é a informagdo mais relevante
do texto, e 0 conteudo da janela secundaria € informacdo complementar. No cartaz de protesto
dos ativistas gregos®, essa relagdo atua como determinante para a construcéo da coeréncia do
texto. No post do perfil @divorciei no Twitter®, é também essa relag&o de superficies digitais
que produz a coeréncia entre o texto verbal e a imagem de parte de uma janela do editor de
textos. Na propaganda que divulga acBes de inclusdo digital®™, um menu de contexto
sobreposto a uma fotografia estabelece esta como objeto daquele. O sentido emergente dessa
relacdo é determinado por convencgdes de interface, acionadas por esquemas imageéticos que
orientam a identificacdo da funcdo ativa no menu (CLARO-ESCURO, EM CIMA-
EMBAIXO).

Os sentidos emergentes das superficies digitais também podem acionar dominios
conceptuais e determinar as relacbes de sentido entre diferentes dominios na rede de
integracdo conceptual. Na peca publicitaria da agéncia de viagens®, a posicdo da fotografia
no texto estabelece sua qualidade de plano de fundo para area de trabalho. Nessa
configuracdo, o esquema imagético SUPERFICIE atribui valor de suporte ao dominio
conceptual da familia e o valor de excesso ao dominio do trabalho (instanciado pelos icones

que se sobrepdem a fotografia). Um menu de interface digital, quando presente em um texto,

8 |magem 6, p. 106; imagem 8, p. 112; imagem 11, p. 122; imagem 21, p. 146; imagem 22, p. 148; imagem 23,
p. 149; imagem 24, p. 154; Imagem 25, p. 156.

% Imagem 6, p. 106.

& Imagem 7, p. 110.

& Imagem 14, p. 127.

% Imagem 3, p. 99.
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pode gerar, com a combinagdo de suas opgdes destacadas, uma sentenca verbal que faz parte
do processo de producdo de sentidos do texto.

Na dimensdo dos OBJETOS e ENTIDADES, a metéfora digital ARQUIVO mostrou-
se tdo elastica quanto se apresenta nas interfaces digitais. Nas projecdes metafdricas que
envolvem essa metafora conceptual, estabelecemos nova compreensao acerca de nés mesmos,
de nossos sentimentos e do mundo a nossa volta. Pessoas, grupos de pessoas, sentimentos,
partes do corpo, tarefas a fazer, praticas, eventos, produtos a venda, animais selvagens,
planeta Terra, fé, pecado, sdo exemplos de tdpicos metaforizados como arquivos digitais.
Nessa configuracdo, os referentes se apresentam como elementos de uma mesma categoria, e
assumem diferentes dimensdes (determinadas, variaveis ou ndo determinadas) e propriedades
(podem ser criados, comprimidos, armazenados, movimentados ou apagados).

Usamos propriedades atribuidas a objetos e entidades digitais para conceptualizar
propriedades de objetos fisicos, e também para definir conceitos abstratos, como sentimentos
— amor, rancor — e conceitos religiosos — fe e pecado. Essas constru¢bes imaginativas nos
permitem conceptualizar o amor em termos de um documento do Word® e, nessa condicéo,
esse sentimento pode ser atualizado, com alteragcdes salvas em um novo formato. O amor,
recorrentemente conceptualizado como viagem (AMOR E VIAGEM), emerge agora como
um objeto digital. Nessa qualidade, pode ser deletado, salvo, excluido, atualizado, formatado.
Também pode atuar como CONTEINER, um repositdrio de informacg@es que, em convencoes
digitais, pode assumir dimensdes variadas, de acordo com seu conteudo.

Os limites artificiais impostos pelas convencdes de interface sdo 0s mesmos para
qualquer tipo de sentimento. Além do amor, outros sentimentos (como o rancor®®) podem ser
“digitalizados” e, nessa condigdo emergente, assumir também propriedades de arquivos
digitais. Ao fim e ao cabo, esses limites artificiais sdo 0s mesmos para qualquer conceito,
entidade fisica ou experiéncia. Pensar a realidade sob o horizonte das possibilidades digitais
implica comprimir estruturas conceptuais complexas em termos do que conhecemos sobre
conjuntos coerentes de cddigos digitais.

Experiéncias digitais sdo atividades essencialmente imaginativas e integradas, e as
interfaces digitais sdo, por natureza, metafdricas e emergentes. Nas interfaces digitais, uma
rede integracdo conceptual complexa e eficiente nos permite simular acdes como arrastar,

clicar, segurar, abrir, fechar, sem que nenhuma dessas acOes esteja realmente acontecendo.

& Imagem 19, p. 140.
8 magem 22, p. 148.
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Convencgdes de interface acionam nosso sentido cinestésico quando movimentos fisicos
correspondem a movimentos de objetos e superficies nas telas.

Em termos digitais, relagdes de forca e movimento sdo estabelecidas por acdes
emergentes de manipulagdo e acesso. Quando Engelbart criou o mouse, estabeleceu uma
correspondéncia entre a acdo de manipular um objeto fisico e 0s movimentos de um objeto
visual em uma tela. Ao associar outro movimento fisico (pressionar com o dedo um bot&o do
mouse) a ativacdo de um processo digital, relacionou padrdes estruturais ligados a sistemas de
forgas dindmicas a relagdes de causalidade.

Nas interfaces digitais, o usuario atua na condicdo de agente (ANTAGONISTA) da
forca que COMPELE a seta (AGONISTA) para que, em um cenario virtual, estabeleca
CONTATO entre as superficies (a do botdo e a da seta). Na dimensdo textual, estabelecida
pelo corpus desta pesquisa, 0s textos ndo reproduzem os movimentos da tela. Essas relagbes
de forca e movimento sdo instanciadas por recursos semidticos que representam convengoes
de interface: a posi¢cdo do ponteiro do mouse sobre um botédo, a cor realcada do botdo ou
opcao de menu, as janelas sobrepostas.

Na perspectiva da producdo de sentidos, as relacbes de forca e de movimento
estabelecidas nas interfaces digitais, quando metaforizadas nos textos, atuam como
acionadoras de cenarios possiveis. Com as convencbes de interface que demandam uma
resposta do usuério, os textos demandam do leitor um engajamento especifico, determinado
pelas possibilidades e restrigdes das interfaces digitais.

Menus e botBes de comando sdo superficies digitais acionadoras da forca de
ATRACAO. O ponteiro do mouse aciona a forca de COMPULSAO, que compele os
movimentos de botdes e outras areas clicaveis. Quando um botdo ou opcdo de menu estdo
destacados, acionam os esquemas CLARO-ESCURO, que reforcam seu poder de atragéo.
Quando o ponteiro do mouse esta posicionado sobre uma dessas superficies clicaveis, esse
poder de atracdo aumenta mais.

Nos textos, essas relacBes conceptuais estruturam estratégias argumentativas. Quando
instanciam botdes, menus e outras superficies clicaveis, os enunciados estabelecem um pacto
comunicativo que demanda do leitor uma necessidade de resposta. Essa demanda é
modalizada por convencbes de interface. Quando nenhuma das opcdes disponiveis esta
destacada, a forca de ATRACAO ¢ igual para o acionamento de todos os cenarios possiveis. E

0 que acontece no texto em que uma mensagem de sistema avisa sobre a instalagdo de um
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novo papa e a possibilidade do leitor recuperar sua f6%. Nesse texto, as possibilidades de
acionamento de cenarios possiveis sdo fornecidas por botdes de comando (SIM e NAO) sem
destaque, ou sem indicacao da alternativa mais provavelmente acionada.

Em outros textos, a forca persuasiva € intensificada por convencgdes de interface. Com
0s botdes e opcdes de menu destacados, as possibilidades de agdo sdo direcionadas por essa
forca de ATRACAO. E o caso do texto que tenta engajar o leitor no salvamento das tartarugas
marinhas®, em que o botdo “Save” (salvar) tem cor azul mais forte que a opgdo “Don’t save”
(“Nao salvar™), em cinza. Outro exemplo é o texto que sugere o envio dos politicos para a
lixeira, em que a mensagem de sistema oferece os botdes “Sim” e “Nao”, com a primeira em
destaque pela cor azul, que indica seu acionamento.

A forca de ATRACAO pode ser ainda mais intensa em textos em que o ponteiro do
mouse esta posicionado sobre um determinado botdo, como é o caso do texto sobre o
salvamento de animais selvagens®™, ou o cartaz de protesto que, diante de um politico
corrupto/corrompido, oferece as opg¢des de “Conformar-se” e “Lutar”, com énfase para a
opc¢ao “Lutar”, sobreposta pelo ponteiro do mouse.

Com esse recurso argumentativo, o engajamento do leitor via convencdes de
interfaces, parece, entretanto, limitar a producdo de sentidos a duas ou trés opgdes
previamente fornecidas pelo texto. Os textos que optam por estratégias de engajamento com o
uso de perguntas em mensagens de sistema e botBes acionando possibilidades de resposta,
restringem a producédo de sentidos a informac6es contidas na propria pergunta. Assim, acdes
emergentes, como salvar tartarugas marinhas, enviar politicos ou um corintiano para a lixeira,
deletar o rancor, lutar por menos politicos corruptos, salvar alteragdes no amor, ou formatar o
Brasil, s@o colocadas como possibilidades a serem confirmadas ou ndo pelo leitor.

As metaforas de PROCESSOS geram estruturas emergentes que integram também
metaforas de OBJETOS, SUPERFICIES e MANIPULACAO. Um processo pode se
desenvolver de forma ciclica ou iterativa e, com a metadfora DESFAZER, pode ter uma de
suas etapas anuladas da sua linha temporal, sem prejuizo para as etapas anteriores e para a
producdo de sentidos.

Dentre os processos digitais estudados, as metaforas SALVAR e DELETAR
associam-se a metafora do ARQUIVO, e a metdfora FORMATAR liga-se melhor a metafora

de SISTEMA. Nos textos, essas configuracdes aparecem em estruturas emergentes, como

& Imagem 11, p. 122.
% magem 15, p. 133.
° Imagem 16, p. 135.



190

“salvar animais selvagens”, “deletar politicos”, “formatar o Brasil” ¢ “formatar minha vida”.
As metaforas DELETAR, SALVAR e FORMATAR, que se estruturam pelo esquema
imagético PROCESSO, apresentam CICLOS em que as ac¢des sdo organizadas temporal e
espacialmente, seguindo nossas experiéncias fisicas sobre tempos e movimentos: uma agéo
acontece ap0s a outra, 0s processos sdo lineares e ocorrem em ciclos ou em movimentos
iterativos, no sentido de que a acdo resultante de um processo se configura como seu estagio
inicial. E o caso da metafora SALVAR, que explora a configuracio iterativa quando sugere
que as informacdes de um arquivo podem ser “atualizadas™®. Na prética, o arquivo salvo em
processo anterior é o estagio inicial de um novo processo de salvar.

Os dois ultimos processos analisados parecem romper com 0s nossos referentes fisicos
para ciclos e iterages. A metafora DESFAZER, como vimos, ao propor a anulagdo da altima
acdo realizada em um processo, inverte a direcdo do esquema ORIGEM-PERCURSO-
DESTINO e situa o DESTINO na condi¢do de ORIGEM, sem que para iSso Seja preciso
determinar o PERCURSO como uma acéo que se desenvolve temporal e espacialmente. Em
outras palavras, a nossa tradicional metafora de “rebobinar a fita do destino” parece ser
atualizada para “desfazer a ultima acdo”, o que implica que, para pensar em tempos
reversiveis, ndo precisamos mais de maquinas do tempo, mas de uma combinacdo de
ferramentas que anule automaticamente, uma por uma, as acdes que realizamos, no sentido da
Gltima para a primeira.

A outra metafora que evoca sentidos de tempo e espaco ¢ a de PROCESSO EM
CURSO, instanciada nos textos por indicadores de progresso. Assim como nas ampulhetas,
esse dispositivo € um medidor da quantidade de tempo transcorrido e atua como
CONTEINER. Um indicador de progresso instancia um contéiner sem a necessidade de
definir suas dimensdes, 0 que torna esse esquema tdo elastico quantas sdo as experiéncias
humanas. A possibilidade de comprimir dimensbes espaco-temporais torna possivel que
conceptualizemos, com um mesmo recurso semiético-cognitivo, o tempo de uma gravidez®®, a
iminéncia de uma greve® ou o tempo restante para a escassez dos recursos naturais da
Terra®™. Nesses casos, as escalas temporais sdo definidas pelas outras informacdes presentes
no texto.

As redes de integracdo conceptual emergentes de experiéncias digitais parecem

mobilizar muitas e variadas estruturas conceptuais. Para que essas estruturas possam ser

%2 Imagem 19, p. 140.
% Imagem 33, p. 174.
° Imagem 32, p. 173.
% Imagem 34, p. 175.
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compreendidas em uma escala humana, sdo necessarias muitas compressdes, que podem
ocorrer entre esquemas imageéticos, entre esquemas imagéticos de convencdes de interface,
entre convengdes de interface e dominios ligados a experiéncias cotidianas realizadas “fora da
tela”, ou entre todas essas estruturas.

Nosso conceito de realidade, em constante movimento, parece agora acumular
representacfes e conceitos metaféricos abstratos, estruturados em camadas e estratos de
varios outros conceitos metaféricos (SCHRODER, 2004). Como consequéncia desse
movimento, observei metaforas complexas, como FORMATAR, sendo elaboradas a partir de
outras ja existentes no nivel conceptual, como as metaforas de ARQUIVO e SISTEMA.

Os resultados emergentes da pesquisa parecem reforcar a percep¢do de alguns
pesquisadores sobre as relacbes entre niveis abstratos e concretos em projecGes metafdricas.
Ao que parece, dominios abstratos podem se configurar como fonte para estruturas
conceptuais que lidam com referentes concretos do mundo fisico. E o caso da metéafora
ARQUIVO, que, quando instanciada nos textos, empresta sentidos a pessoas e animais. O
dominio das experiéncias digitais, por natureza abstrato, figurativo e semioticamente
arbitrario, é a realidade a qual estamos recorrendo para explicar nossas experiéncias com o
mundo fisico (como cair de um precipicio, engravidar ou mobilizar-se para uma greve).

Acredito que a investigacdo aqui apresentada é parte de um esforco para descrever e
compreender um fendmeno emergente; nesse sentido, levanto algumas possibilidades para

futuros desdobramentos.

a) Estudar o uso das convengdes de interface no corpo humano, com as tatuagens,
parece um trabalho promissor no sentido de conhecermos formas de conceptualizar as
relac6es de sentido que estabelecemos entre nossos corpos e os sentidos emergentes de
experiéncias digitais.

b) Também parece promissor investigar, entre os artistas graficos, as implicacdes
pragmaticas e as condi¢bes de producdo e circulacdo dos trabalhos que integram
elementos culturais classicos, como as pinturas, e convencdes de interfaces digitais.

c) Aprofundar o estudo das relacdes entre géneros da linguagem e convencdes de
interface pode ajudar a compreender melhor quais possibilidades discursivas sao
exploradas em determinada situagdo comunicativa.

d) Investigar estratégias de leitura em diversos contextos, com sujeitos de perfis
variados, faz-se urgente para conhecermos como as metaforas digitais sao processadas

na leitura e para compreendermos como séo ajustadas a variagdes sociais e culturais.
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As metaforas e integracfes conceptuais apresentaram-se como fundamentais para
compreender como 0s sistemas comunicacionais se desenvolvem, complementam-se e séo
estruturados, bem como a forma como temos consolidado e estendido nossas ideias sobre nds
mesmos e nossas relagdes com o mundo.

Descrever um fendmeno inédito da linguagem parece ser uma das tarefas em que nos,
linguistas aplicados, precisamos nos empenhar de tempos em tempos. O trabalho conceptual
humano é interminavel (FAUCONNIER; TURNER, 2015), porque somos capazes de
construir e integrar infinitas representacdes (SALOMAO, 1999). Se estamos nos tornando
digitais, as convencdes de interface tém um papel importante nesse processo de hibridacao,
promovido no limite da linguagem.

Os resultados dessa pesquisa apontam novas formas de compreender “[...] o papel da
tecnologia como mediadora da organizagdo da linguagem em geral” (POSLIN/FALE, 2007,
on-line). As metaforas e estruturas conceptuais emergentes das experiéncias digitais
estruturam projecOes de sentido e estabelecem novas formas de conceptualizar experiéncias
cotidianas. Estamos nos tornando digitais, na medida em que nossa relacdo com o mundo
passa a ser interfaceada por convencdes digitais e nossa compreensdo acerca de nés mesmos

passa a ser estruturada por referéncias ligadas a experiéncias digitais.
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