Alice no Bosque do Espelho: jogos, metaforas e o funcionamento da
Interfaz como modelo mental para o conhecimento

José Geraldo de Oliveira®?

Resumo

A proposta deste ensaio é refletir, a partir do jogo eletronico — um novo ordenamento visual — a realidade
constituida por hibridagoes e intersecgoes continuas da contemporaneidade e a importancia da metédfora. Serd
analisado o funcionamento das Interfaz sob trés aspectos: cultural, proposto por Lev Manovich; como sistema
de representagdo e pensamento, segundo Josep M. Catala; e um tltimo viés que é o das “metdforas ativas”, a
partir das ideias de John Austin. O pensamento Interfaz ao lado da metafora ativa constréi significados na
nova ordenacdo visual, uma vez que o usudrio é intérprete e publico, artista e audiéncia de significados em
um espaco em que tudo é realidade e o imagindrio cria significados estéticos, em que a intermidialidade

contribui na criacdo de novos sistemas e significados no imagindrio contemporaneo.
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Vamos fingir que existe uma maneira de passar pelo espelho;

Vamos fingir que o vidro fica macio como se fosse uma gaze para que possamos passar.
Lewis Carroll - Através do espelho

Alice sonha com o Rei Vermelho, que estd sonhando com ela, e alguém a avisa de que se o rei
acordar ela se apagard como wma vela, porque nada mais € do que um sonho do rei que ela
estd sonhando.

Os dois sonhos de Alice beiram o pesadelo.

Jorge Luis Borges - El sueio de Lewis Carroll

Carl Jung afirmava que o sonho cria “uma série de imagens aparentemente contraditérias
e absurdas”, mas contém um material de pensamentos que, traduzidos, langam um sentido

claro, distinguindo o pensamento “dirigido e o simbdlico, sendo que o primeiro se refere a
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realidade, ao consciente, ao verbal, e o segundo a matéria prima da recordacdo e associada

ao sonho e a fantasia e consequentemente ao mito.

Neste bosque de reflexdes especulares ao deparamos com a légica do xadrez e das cartas,
percebemos que é uma disputa entre a logica e a imaginagao. Charles Lutwidge Dodgson,
Lewis Carroll, ao indicar um argumento que fundamenta a estrutura da realidade — Alice
parte de uma regra geral (o real) para entender a proposta da Rainha na construcdo de
uma nova regra, ou a um outro estado de pensamento. Obviamente é situacao paradoxal,
pensar que é “preciso correr muito para estar no mesmo local”. Carroll utiliza uma série de
paradoxos estéticos e apropriacoes de construcoes légicas e metafisicas (além da visao de
um mundo real) para criar personagens, eventos e sequéncias narrativas que ddo coeréncia
a um mundo ficcional, onde o imagindrio se constréi a partir do real ou do que Borges

classificou de “classe das coisas impossiveis”.

A obra do fabulista inglés e as ilustra¢des de Jonh Tenniel nos direciona a um caminho de
percepcio da imagem como metéfora ao converter o literal em figurado. A medida que
Alice avanca na sua jornada, as construcoes légicas e metafisicas se mesclam e as suas
“experivivéncias” no Bosque dos Espelhos transformam-se em objetos de sua prépria
reflexdo (busca por conhecimento). “Este deve ser o bosque em que as coisas ndo tem
nome. Qual serd o meu nome quando eu entrar nele?”, fala Alice. E a duvida neste mundo
de visdo especular, um mundo no espelho construido por meio de um jogo de linguagem,
onde a inversado, a repeticdo, o trava-lingua, a adivinhacdo, o anagrama, acréstico
configuram um novo imagindrio. Por exemplo, neste espaco de personagens assimétricos,
os gémeos Tweedlee e Tweedledum, necessita de uma mudanca na forma de pensar a
partir de metdforas, para em seguida revelar imagens, uma vez que cria personagens que
nao tem nivel icénico, induzindo a reflexdo e incitando-o a uma confrontacdo de ideias.

Quando o gato Cheshire desaparece é um desafio para a imaginacao,

[...] gostaria que nao ficasse desaparecendo e sumindo tdo de repente: deixa a gente com vertigem”.

[...] desta vez desapareceu bem devagar, comecando bem devagar pela ponta da cauda e terminando
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com o sorriso [...] J& vi muitas vezes um gato sem sorriso, mas um sorriso sem gato! E uma coisa

mais curiosa que ja vi em minha vida! (CARROL, 2013, p. 53).

O mundo carrolliano é um desafio ao nosso pensamento cartesiano, um desafio por liberar a
linguagem do peso dos significados légicos. E possivel associar este universo a uma nova
forma de pensamento, onde as metdforas convidam as novas configuracoes do pensamento,

desconstruir e reconstruir modelos mentais.

Afinal o que é Interfaz? A casa do espelho e suas perspectivas

A ideia de Interfaz®® pode parecer s6 um neologismo surgido da revolucio digital
acontecida no final do século XX. Carlos Scolari (2009) acredita que a interface funciona
como “agente modelador da percepcdo” situado entre o real e o virtual, um “espaco

tecnolégico e a0 mesmo tempo cognitivo onde acontece o processo de interacdo”.

Stephen Johnson reivindica a importancia cultural da interface do computador, assim como
Lev Manovich (2006) que afirma que ela atua como um “cédigo que transporta mensagens
culturais em uma diversidade de suporte” e “modela” a maneira como o usudrio concebe o
préprio computador, determinando o modo de pensar em qualquer objeto mididtico

acessado através do computador, como no caso dos jogos eletronicos.

Josep M. Catala estuda o fendmeno da Interfaz além da ideia de um dispositivo tecnolégico
que utiliza software e modelos de interacgao, criando e elevando o conceito a condigdo de um
modelo mental, e consequentemente uma nova forma de gestar o conhecimento a partir da
articulacdo das complexas sutilezas que nossa época introduz na forma de pensar. O seu
ponto de partida é a critica da valorizacdo da imagem na contemporaneidade, ou seja,
vemos a imagem como sujeito que somos e depositamos sobre ela uma grande maquina

interpretativa.

Segundo Heidegger, estarfamos na era da imagem do mundo, porque concebemos o mundo como

uma imagem [...] na Interfaz as ideias adquirem forma visual [...] o sujeito incorpora-se na prépria

8 Uso duas formas de grafia, “Interface” como vdrios autores descrevem e “Interfaz” como uma forma de
pensamento, como imagem e modo de exposicao.
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imagem do conhecimento que resulta a fusdo de si mesmo com a representacdo subjetivada. O sujeito

se torna objeto e o objeto sujeito em um conjunto dobra e redobras (CATALA, 2010, p. 143).

Quando falamos de Interfaz, tratamos de um conceito que se desenvolve em trés niveis: 1)
um tipo de imagem (fluida, hibrida e complexa) que significa uma mudanca de paradigma
em relacdo a perspectiva no campo da representacdo; 2) uma forma de pensamento,
relacionada a tecnologia, cuja referéncia mais préxima fora da tecnologia seria o jogo
eletronico ou a forma ensaio; e 3) um dispositivo relacionado ao computador, que retine os

outros dois.

Isto significa que a interface é transposta para a condi¢cdo de um modelo mental. O modelo
com eixo na forma Interfaz hd uma aproximacdo de uma distancia entre o espectador e os
dispositivos que diferencia dos anteriores: no teatro grego, como pensava Aristételes, ha
uma arquitetura que construia um dispositivo que separava o espectador de um lado (o
real) e a ficcao do outro. Posteriormente, no Renascimento, surge a camara escura, um
dispositivo material, que insere o espectador dentro do dispositivo — o cinema ainda

conserva essa separacio, mas na realidade estd no interior, mesclando os dois dispositivos

[Imagens 1 e 2].
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Imagens 1 e 2. Teatro Grego e Camera escura.
O surgimento da interatividade, quando efetiva a imagem Interfaz, em constante interacao
entre dispositivo e usudrio, hd uma quebra da distancia e cria um movimento hermenéutico

diante desta interacdo [Imagem 3].
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Imagem 3. Modelo da Interfaz. Desenvolvido pelo autor a partir do modelo de Josep. M. Catala.

Modelos mentais e modo de exposicdo. 0 jardim das flores vivas

O conceito de modelo mental, criado por Kenneth Craig e ampliado por Plilip
Johnson-Laird, é um espaco de compreensao da natureza de um dado fenémeno, sem uma
visdo mecanicista, onde é possivel reflexionar por meio de disposigoes
“hipotéticas-funcionais a respeito de sua verdadeira configuracdo”, uma representacio
mental, um processo em que o ser humano cria na mente um modelo do mundo real ou um

estado mental, uma forma organizativa do conhecimento.

Os dispositivos tecnoldgicos atuam de acordo a essa autoconsciéncia, do homem dentro do
sistema onde ele experimenta o conhecimento ou uma espécie de autorreflexao, através de
modelos mentais de onde desprende uma fenomenologia aplicdavel as interfaces. O espaco
mental® sobreposto ao espaco comunicacional s6 se atualiza no momento em que se

conhece a natureza do espago comunicacional.

A tecnologia se forma, a partir de viarios modo de exposicdo confluentes, os jogos por
exemplo absorveram os modelos de exposicoes anteriores (literatura, teatro, pintura,
musica e cinema) e cria um novo que se segue além da tecnologia. A sensacdo de realismo,
de interatividade (mas pouco aproveitado e quase sempre tem o sentido de controle da

imagem) e de imersao (fruto da aplicacdo do modelo Interfaz), apesar de manter uma certa

5% Espaco mental ndo se refere necessariamente a uma extensio espacial, mas tem a ver com uma extensio
temporal, e no caso virtual, uma vez que ndo simplesmente uma linealidade que define os significados,
mas o seu “desdobramento estd sujeito a transito por um determinado mapa de um territério”.
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unidirecionalidade em relacdo ao usudrio, uma vez que ha um circuito predefinido que ele

nao podera escapar.

Com o avanco dos mundos virtuais, as modernas narrativas (massive multiplayer online
games) tornaram-se muito mais complexas, conforme Ferreira (2007), o que exige do
usudrio uma outra ordem de participacdo, fazendo dele um coautor da histéria. Nela, as
acoes do usudrio dentro do jogo resultardo na escrita de uma narrativa ou na efetividade

da metéfora.

No universo do jogo eletronico, a realidade mostrada e com a qual é possivel interagir, uma
diferenca crucial com outros meios, ultrapassa a cota do real e faz com que a realidade
representada seja experimentada ndo como réplica, mas como uma duplicacdo que estd
situada sobre as formas representadas: “como uma camada ativa que lhe dd uma

intensidade que na realidade elas néo possuem” (CATALA, 2010, p. 287).

Nesse sentido podemos entender que o usudrio é consciente de que ndo estd visualizando
uma realidade ou uma representacao da realidade, essa consciéncia faz parte do jogar. Ele
atua sobre uma realidade hipotética que foi ativada por uma capa de “hiper-realidade” e no
meio se instala o campo imagindrio do jogo em si. Desta maneira o imagindrio se efetiva

no jogo no encontro do real e do simbélico.

Novas visualidades mediada pela metéafora e a interfaz

Johan Huizinga em Homo Ludens (1999) afirmava que o jogo é mais antigo que a prépria
cultura, ja que é um conceito que pressupde a sociedade humana, e os humanos surgiram
depois dos animais, que ja “brincavam” entre eles, ou seja os animais jogavam antes

mesmo do aparecimento do Homo sapiens.

A nocao de jogo que Carroll criou transmuta todas as regras dos jogos conhecidos e invoca
um jogo que seria o ideal, que a primeira vista é dificil encontrar sentido e funcao: Alice

nao escolhe os jogos que ird participar, ela estd no jogo e precisa jogar jogos que tém em
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comum o movimento, sem regra precisa e que nao hd no final vencedores e vencidos. Jogos

contraditérios em esséncia.

Existe uma ampla reflexdo de que a visdo nao estd relacionada somente aos olhos, mas
também ao corpo, j4 que o campo de visdo, uma experiéncia visual, tem que ver com os
estimulos que s@o recebidos do entorno através do corpo em sua totalidade (Catala, 2005).
A experiéncia de Alice ao atravessar o espelho é o seu encontro com um espaco mental
onde conflui o seu imagindrio. A aventura de Alice é a do pensamento, uma metdfora da
experiéncia estética contemporanea que propicia a aprendizagem e a mudanca da cultura
como uma experiéncia global da interatividade como sistema de informacao circulante por

diferentes meios e dispositivos [Imagem 4].

A propésito, Kitty, se vocé tivesse entrado realmente comigo no espelho, de uma coisa teria gostado
muito: recitaram para mim uma quantidade tdo grande de poesia, todas sobre peixe! [...] vamos
pensar bem quem sonhou tudo isso. E uma questdo séria [...] quem vocé pensa que sonhou?

(CARROLL, 2013, p. 226-227).

Os processos interativos proporcionados pelo jogo eletronico geram uma complexidade
conceitual e tedrica que incide nas mudancas da experiéncia da imersdo e também no
processo de intersubjetividade. Diante deste novo modelo sdo construidos novos campos
perceptuais, uma vez que estd baseada em experiéncias de emocdo informatizada,
virtualizada, e consequentemente promove uma nova forma de construcido do pensamento e

reconfiguracao do imagindrio.
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Jogos e criagao de mundos possiveis

A experiéncia estética do jogo eletronico é uma arquitetura cinematogréfica demarcada,
portanto nos deparamos com um novo tipo de metdfora, distante da sua associacdo com o
fenomeno puramente linguistico, no momento em que hd uma cultura que se submerge no

visual.

George Steiner em Lenguaje y silencio (2013) denuncia a substituicio da palavra pela
matemadtica e descreve o declinio da palavra em sua capacidade para expressar o mundo.
“O apoéstolo nos diz que o principio era o verbo. Nao nos dd garantia alguma sobre o final”.
Para ele, vivemos “dentro do ato do discurso”, mas nao podemos presumir que “a matriz
verbal seja a tnica que concebe a articulacdo e a conduta do intelecto. H4 outras forcas
comunicativas ou modalidades da realidade intelectual que nao se fundamentam na
linguagem, com a imagem” (STEINER, 2013, p. 29). “Esgotado o linguistico é 16gico que
aflore a vertente figurativa da lingua” (CATALA, 2005, p. 357), ou seja, um aspecto
linguistico que até o momento havia sido menosprezado por um pensamento que nao podia

permiti nenhum resquicio na cerimonia de apresentacao de verdades absolutas.

Este é um ponto de partida para analisarmos a metdfora, além do linguistico, como um
elemento que produz uma determinada visdo ou um “estado das coisas”. Uma nova
ontologia é o que a metdfora visual acrescenta a este novo “estado das coisas”. O conceito
de Interfaz que desenvolvo aqui e sua relacdo com a metafora é o que evidencia esse novo

“estado das coisas”.

As imagens metaféricas [...] tem uma vantagem sobre as metdforas linguisticas por revelar a
capacidade do mecanismo metaférico de criar novas ideias. Quando estudamos a metdfora se apela
exclusivamente ao ambito linguistico, e desdenha consequentemente o restante cognitivo do mesmo —
por exemplo, a capacidade de criar imagens mentais — é muito fécil ignorar o poder figurativo da

metédfora e reduzir esta a literalidade de seus componentes (CATALA, 2005, p.373).

O computador nos oferece uma metdfora ativa ao propor mundos novos e a partir disto fixa
um discurso que é metaférico, desde os seus icones bdsicos, embora seja o visual que opera

com o linguistico, ou a metafora que estd operando como transposicao de palavra para o
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visual. Quando nos detemos no aspecto dos jogos, quer dizer, quando um jogador entra
neste espaco, como por exemplo em Flower (Thatgamecompany, 2019), ele o faz de
maneira metaférica, porque nao estd fazendo de verdade, uma vez que existe um elemento
mediador. E o dispositivo que apresenta o novo “estado das coisas”, “real” ou um espaco
que coloca em cena e se configura de forma realista uma metafora ativa. A metdfora tem
uma “funcdo construtiva” e de “surgimento”, trazer para a superficie e acolher o

desconhecido.

A ideia de metdfora ativa pode se relacionar a proposta de Langshaw Austin em Cdmo
hacer cosas con palabras (2008) quando reflete sobre as “frases performativas”, aquelas
cuja enunciacao faz algo. Uma reflexdo influenciada por Leibniz, que dizia que “realmente
penso que as linguagens sdo o melhor espelho da mente humana” e que a andlise da
significacdo das palavras daria a conhecer as “operacdes do entendimento melhor que

qualquer outra coisa”.

Austin criou um modelo tedérico que passou a tratar a linguagem como forma de agdo, ou
seja, como um mecanismo de interferir no “real” e de produzi-lo. Este modelo supera a
concepcdo anterior de que a linguagem é uma mera descricio da “realidade”. Como
consequeéncia, o conceito de verdade é substituido pelo conceito de eficdcia do ato da fala,

como ressalta Austin em diversos momentos de sua obra.

O autor questiona a fronteira entre a filosofia e a linguistica em suas reflexdes sobre a
linguagem ordindria, e ao discutir sobre a possibilidade de estabelecer esta fronteira, ele
comenta: “onde estd a fronteira? Hd em alguma parte? Vocé pode colocar esta mesma
questdo nos quatro cantos do horizonte. Nao ha fronteira. O campo estd livre para quem

quiser se instalar. O lugar é do primeiro que chegar” (AUSTIN, 1958, p.134).

Catala retoma a tese de Austin de que ao falar fazemos coisas com as palavras, que as
frases que compomos ndo s6 implicam afirmagoes ou descrigoes, mas que também tem uma
“funcéo performativa”. Se consideramos que uma das fungoes primordiais da linguagem é
a comunicacdo, ndo hd duivida que o valor comunicacional das palavras implica sempre na

possibilidade de uma incidéncia no mundo, mesmo que seja o mundo do interlocutor.
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Austin vai além ao insistir em uma funcdo diretamente performativa da fala pela qual

certas frases equivaleriam a acoes.

A fala, segundo Austin, incidiria na ordem das coisas, ou pelo menos na ordem mental das
mesmas, embora as vezes na sua ordem factual. A acdo é uma instituicao independente de
uma forma linguistica: o performativo é o préprio ato de realizacdo da fala-acdo, “o qual
implica a possibilidade de um tipo de pensamento que ndo seria unicamente interno,
privado, mas que exerceria através da realidade externa, através das coisas: emergiria da

interioridade através da fala, incorreria na ordem das coisas, e regressaria a partir delas e

sua transformacdo & subjetividade primaria” (CATALA, 2014, p.21).

Além do linguistico e fazendo um salto ao visual, Catala afirma que “se as palavras sao
capazes de fazer coisas, nao poderd as imagens fazer o mesmo com maior motivo?” O
questionamento original de Catala, segundo ele, encontra de imediato com a concepcao
tradicional das imagens, “destinadas sé a constatar os atos efetuados por palavras ou a
certificar presencas de um mundo essencialmente alheio & sua visualizacio”(CATALA,

2014, p.22).

Todo pensar é necessariamente metaférico e abstrato, porém, é precisamente com as
imagens que realmente fazemos coisas. Resgatando as ideias de Nelson Goodman, em
Maneras de hacer mundos (2013) podemos considerar que qualquer imagem, ao ser
confeccionada, constréi um mundo préprio e, portanto, fazem muitas coisas relacionadas
com este mundo, embora logo ao ser contemplada dé a impressao de que s6 descreve ou
constata sua presenca real ou imaginaria (CATALA, 2014, p.22). O homem, nesta nova
versao do perspectivismo, passa de intérprete a criador da realidade. As ideias de
Goodman matizam a assercao de Austin, uma vez que tanto a acdo das palavras como das
imagens sobre o mundo se efetiva, pois, através de zonas imagindrias que, as vezes, se

materializam em imagens concretas.

H4 um outro problema que é pensar mediante as imagens, o caminho para tentar

responder essa pergunta é a perspectiva de um pensamento cientifico-técnico que se

aproxima ao possivel pensamento visual. A principio, existe um pensamento nas imagens,
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as imagens pensam, carregam ideias ou conceitos e propéem novos amdlgamas entre eles.
“As imagens gestionam pensamentos (ideias, conceitos) e fazem ‘por baixo’ e ‘por cima’ do
pensamento em si, aquele gerado por e com a linguagem: por baixo porque sdo capazes de
mudar os campos de possibilidades do pensamento; e por cima porque podem gerar ou

propor novas conexoes” (CATALA, 2014, p.41-42).

Tratando da questdo da metdfora em relacio ao pensamento mediante as imagens,
podemos pensar que a metdfora possui uma dinamica tensional. A acdo metaférica se
manifesta como uma acio propriamente criadora, por exemplo criadora de “imagens”, mas
a metdfora também é um ato construtivo, uma vez que a nossa forma de pensar condiciona
o mundo, segundo Jerome Brunner (2012). Acredito que todos refletimos o mesmo e que
sempre foi feito de forma semelhante. Mas longe de ser, o cérebro é tao pldstico que coloca
a nossa disposicdo uma imensa paleta de formas de pensar: literalmente cada pessoa é um

mundo.

0 jogo como universo metaférico. A Interfaz e os espagos de emergéncias

Quando falamos de modelos mentais, podemos expandir o tema além das meras
representacoes, e chama-las de formas visuais do pensamento, ou a maneira de de Catala,
a modos de “exposicao do pensamento”, que sao também formas simbdlicas de visualizar o

conhecimento.

Todo pensar é necessariamente metaférico e abstrato: abstraindo da realidade, ou seja,
irreal, nos aproximamos ao que Goodman afirma que ha tantos modos de ser do mundo
como modos de expressd-lo, vé-lo e descrevé-lo. O descrever ja é por si s6 um universo
metafdrico. sintetizando: ver é interpretar, e olhar é tornar compreensivel o que é dado na

visdo, integrando-o em um ou varios universos abrangentes bem fechados.

Estamos, portanto, na Interfaz, em um territério de limites, dai a importancia de estender
os limites da imaginacdo metaférica, ou podemos falar de uma légica poética, para alcancar
o alargamento continuo das superficies visiveis, abrindo novas possibilidades de um

conhecimento extensivo e articulado. Quando falamos de uma “imaginacdo metaférica” no
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espaco da Interfaz é porque para que a imaginacdo cumpra sua funcdo criativa, os
elementos simbdlicos devem estar livres de uma forma de pensamento rigido para que

possa emergir toda a dindmica do movimento do conhecimento.

A Interfaz nao significa, pois, um espago onde estd a luz. A Interfaz é um espaco onde se
realiza um jogo de luz e sombras. O “estado de presenca” deve ser entendido, por causa da
sua dinamica, como imergir, ndo como aparéncia. Uma razao vital, dinamica, que deve ser
consciente de que seu uso é interpretativo (metaférico) para atingir um estado de presenca.
A Interfaz é um espaco de “emergéncias”, um novo estado das coisas que permite a

sincronia das diferencas.

0 que Alice viu atras do espelho?

Ao buscar compreender os universos de significados pela experiéncia da imersao
proporcionada pelo jogo eletronico, busquei pensar este espaco como uma nova forma de
cinema, inclusive prolongando o modo de exposicio das velhas formas associada a
construcdo de um conhecimento criativo, mas sobretudo refletir sobre a importancia da
metdfora neste novo tipo de ordenamento. O Bosque dos Espelhos determina as diretrizes
de um novo paradigma do ser e ao experimentar suas novas metéforas visuais, que se
instala na criacdo de “mundos possiveis”, na dimensao do ambiente criativo, da reinvencao
do ambiente no qual entrecruza a interatividade cultural, a dinamizacdo das rupturas

imaginativas e a realidade.

A complexidade e compreensdo dos problemas das metdforas, no sentido estético, é a
oportunidade para entender a visualidade nos processos de interatividade incorporados
tecnologicamente como uma maneira de entender a expansdo da natureza humana na
realizacdo de mudancas no imagindrio e uma reflexdo a respeito do espaco intersticial das
metaforas, como aparelhos de visdo, que no momento se refere a um tipo de organizacao

mental, e que ademais se volta visivel.

Outro ponto crucial é como é possivel modelar o imagindrio tecnologicamente a partir do

significado dos jogos eletronicos e incorporar uma nova forma de pensar a visualidade
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como uma de construcdo do pensamento. Pensar na construcdo de uma “teoria da
imaginacdo” é possibilitar ferramentas para entender o imagindrio contemporaneo. “Quem
vocé pensa que sonhou”? Talvez a resposta deva surgir da superacido da visualidade
cléssica, estabelecendo uma relacdo da tecnologia com o conhecimento e o sujeito, um

contraste com os significados cientificos e racionais.
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