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INTERFACE E IMERSÃO
A interface usuário/computador é o ponto central da multimídia. O termo também é utilizado normalmente para designar um dispositivo que permite a interligação entre dois equipamentos que possuem diferentes funções e não poderiam se conectar diretamente. 
O conceito de interface, próprio das tecnologias numéricas surge somente com a presença do computador. O termo “interface” não foi encontrado em pesquisa efetuada no dicionário Larrouse de 1970. A definição no Longman Dictionary diz: “1. parte de um sistema de computador através do qual duas máquinas diferentes são conectadas. 2. O meio pelo qual dois sujeitos, eventos etc. afetam ao outro”. Logo, interface implica em respostas que permitem interações com mundos virtuais, por trocas de informações, em tempo real. Difere portanto, das mídias anteriores que não nos autorizam o diálogo com as informações. 
De acordo com Lévy (1999: 37), interfaces são “todos os aparatos materiais que permitem a interação entre o universo da informática e o mundo ordinário”. Em outro livro, Lévy (1993:181) utiliza uma definição mais ampla caracterizando a interface como “uma superfície de contato, de tradução, de articulação entre dois espaços, duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um código para outro, do analógico para o digital, do mecânico para o humano...” 

O processo de comunicação entre o homem e a máquina é uma preocupação anterior à informática. No início deste século, Walter Benjamin (apud Machado, 1997: 174) via na relação máquina de escrever-homem as origens das interfaces e interatividades modernas. O autor visionava os bancos de dados interativos e os sistemas informatizados de hipermídias:

"Podemos supor que novos sistemas, com formas de escritura mais versáteis, far-se-ão cada vez mais necessários. Eles substituirão a maleabilidade da mão pela nervosidade própria dos dedos que operam comandos." 

A interface encontra-se na quinta geração
 onde a simulação de objetos e tarefas é fundamental. A interatividade seria uma espécie de “conversação” entre o homem e a técnica através da interface. O programa e o usuário exercem uma atividade de "jogo", onde os dois são agentes ativos. A interação homem-computador não é somente uma forma de colocar perguntas e obter respostas, mas um “contexto”, um “jogo labiríntico”, onde o leitor ativo está, a todo momento, estabelecendo relações próprias entre diversos caminhos, ampliando o potencial de leitura. 

A interface atual encontra suas maiores potencialidades neste jogo labiríntico, onde o usuário, longe de se entregar ao acaso, faz cálculos em cada “encruzilhada”. Assim a interface favorece uma atitude exploratória, ou mesmo lúdica, face ao material a ser assimilado. "É a interface que possibilita a interatividade, sendo esta o ‘espaço’ onde essa pode realizar-se(...) Ela é causa e conseqüência da revolução da informática", explica André Lemos (1998).

O aperfeiçoamento das interfaces gráficas caminha em direção à chamada "interação amigável", de modo a facilitar cada vez mais o diálogo homem-máquina. Para isso, a substituição da representação alfanumérica por uma representação icônica dos comandos disponíveis e a utilização do mouse, cujo deslocamento físico movimenta objetos na tela, tiveram um papel fundamental.

A evolução das interfaces vai justamente no sentido dessa imersão total, da diluição da separação entre homem e máquina, cuja expressão máxima seriam as tecnologias virtuais. Weissberg (1993: 122-3) cita as pesquisas sobre realidades artificiais desenvolvidas pela NASA como um exemplo que leva a virtualização do ambiente ao paroxismo. 
"A tela não é mais superfície de projeção (cinema), nem de recepção (televisão), tornou-se órgão de visão. O operador é projetado num universo virtual de imagens sintéticas que ele percorre com movimentos da cabeça, assim como uma rotação do campo de visão nos permite passear no espaço circundante comum. Graças a uma luva captadora ligada ao computador, sua mão real é inserida nesse universo sob a forma de uma imagem de síntese. Essa terceira mão pode agir sobre os objetos presentes nesse universo...". 
A conseqüência última desse processo seria, portanto, o desaparecimento da própria interface, ou seja, a simbiose completa.

Podemos dizer efetivamente que o relacionamento humano com o computador tem sido predominantemente tátil (através do teclado, interface gráfica e mouse, mesas digitalizadoras, lápis eletrônicos, telas com sensibilidade tátil, etc.) e caracterizado pela tendência simplificadora das opções “sim/não”. Mas esse passará, como no relacionamento-comunicação entre humanos, a contemplar a voz, e mesmo vários aspectos sensoriais, com toda a carga comunicacional que daí advém
 (pense-se, por exemplo, no protagonismo dos gestos e da expressividade facial e vocal no que diz respeito à comunicação verbal). 

Isto prognostica um desenvolvimento da interface rumo ao desaparecimento que ambiciona. Ao obter capacidade de entendimento dos aspectos sensoriais, eliminam-se as operações físicas da pessoa sobre o computador e “desaparece” a interface enquanto obstáculo objetual.

A interface remete também para a Realidade Virtual e vivência em ambientes telemáticos. A Realidade Virtual Imersiva é a tecnologia mais completa no domínio do relacionamento homem-máquina.

As suas aplicações estendem-se do entretenimento, à tele-medicina, aos mundos científicos e artísticos, até aos “MUD” que no futuro passarão do texto aos mundos de realidade artificial.

A Realidade Virtual é uma tecnologia que nos permite entrar num ambiente interativo gerado por computador e tem antecedentes múltiplos que partilham em comum a pretensão de pôr o observador “dentro” da imagem. As tecnologias de R.V. foram anunciadas grosseiramente em jogos com imagens de alta definição e em passagens cinematográficas onde a ficção e realidade são confundidas, e desenvolvidas pelo setor militar e empresarial, passando da bidimensionalidade à tridimensionalidade multisensorial.

Os tipos de RV são diferenciáveis pelo sub-tipo de interface: janelas (visão do mundo virtual pela janela); “video maping” (introduz representações de partes do corpo); sistemas imersivos (percepção real ao preencher os seus campos sensoriais com aparelhos); telepresença (extensão das ações humanas por dispositivos eletrônicos ou mecânicos à distância) e realidades mistas resultantes das combinações. Mas a “interface ideal” é, obviamente, a imersão total na realidade virtual. 

Numa experiência com estas características, supera-se a estaticidade visual da perspectiva em ambientes tridimensionais que reagem e se auto-atualizam em tempo real, segundo o movimento dos inputs visuais, auditivos estereoscópicos e táteis.


Apesar das dificuldades atuais de reproduzir artificialmente sensações táteis, olfato e paladar, a experiência multisensorial está-se tornando progressivamente intuitiva e real. É possível, com interfaces adequadas, manipular objetos reais, ou experimentar aqueles que não podem (ou querem) transitar pelo mundo físico, vivenciando-os interativamente no mundo da realidade virtual; tal como partilhar estas experiências em grupo através de sistemas como o CAVE (cave automatic virtual environment).

Teresa Weniberg descreve na revista Leonardo do MIT a sua experiência no VR cube do RIT de Estocolmo, o primeiro que terá permitido a imersão total: 
“Se perguntarmos como estão posicionadas as nossas pernas, provavelmente responderíamos - estou de pé. Ao mesmo tempo outra parte do nosso corpo - olhos ouvidos e nervos e músculos na cabeça, frente e trás – são bombardeados com informação de uma situação diferente: Eu estou voando a alta velocidade. Sobre um território desconhecido (…) mas o que é realmente interessante é que no VR cube, quando temos dois impulsos sensoriais – estou em pé versus estou voando – o falso parece ser mais real que o verdadeiro”. 

Certo é que futuramente, com o desenvolvimento de interfaces acessíveis economicamente e a generalização da capacidade-velocidade necessária para lidar com grandes quantidades de informação, a RV estenderá as suas aplicações a áreas diversas da vida real adquirindo uma influência social enorme.
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� Principais características das gerações da interface: 1a geração - anos 40 - a interface se limitava a um grande switchboard, e a interatividade reduzia-se a uma combinação de plugs; 2a geração - anos 50 - programação através de cartões perfurados; 3a geração - anos 60 - técnica do timesharing e a possibilidade de intervir através do teclado e do monitor; 4a geração - final dos anos 70 - A utilização de menus, onde o usuário pode realizar tarefas através de comandos textuais como o DOS. In: LEMOS, André L. M.. Anjos Interativos e retribalização do mundo. Sobre interatividade e interfaces digitais. Disponível em: <� HYPERLINK "http://www.facom.ufba.br/pesq/cyber/lemos/interac.html" ��http://www.facom.ufba.br/pesq/cyber/lemos/interac.html�>.  Acesso em 3 out. 1998.


� Os estudos apontam para um protagonismo de 83% no que respeita à visão, 11% à audição, e apenas 1,5% ao tato.
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