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“Havera diferenca pessoal
no sentir das outras coisas

E quando todos pensem igual duma coisa
€ porque ela é diferente

para cada um.”
PESSOA, Fernando. Fic¢des do Interladio/3 - Para Além do

Outro Oceano de C[oelho] Pacheco. Rio de Janeiro: Nova
Fornteira, 1983.

“Curvado sobre seus proprios fragmentos,
pedras e plantas comuns, o {designer}
antropdlogo também medita sobre o
verdadeiro e o significante, nele vislumbrando
(ou pelo menos é o que pensa), fugaz e
inseguramente, sua prépria imagem

desconcertante, mutavel.”
GEERTZ, Clifford. A Interpretacao das Culturas, p. 66
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RESUMO

Esta dissertacdo propBe-se a discutir as perspectivas de desenvolvimento de
artefatos digitais, em suas praticas e teorias, enfatizando a necessidade de
observacdo dos aspectos culturais e sociais envolvidos nas praticas de designers,
engenheiros e outros profissionais diretamente ligados ao desenvolvimento desses
artefatos. No contexto da modernidade, das constantes discussbes sobre as
dindmicas culturais e da diversidade, e das novas redes informacionais que
influenciam diversos cenarios, os profissionais envolvidos no design e projeto
desses produtos tendem a buscar solugcbes embasadas em varias disciplinas
académicas e praticas profissionais. Nesta visdo, apresenta-se um panorama sobre
alguns aspectos do Design de Interacdo, e propde-se uma reflexdo que considere a
experiéncia e a cultura como base para uma teoria e pratica de design de artefatos
digitais.

Palavras-chave: Design de Interacdo; Design Industrial; Sociedade e Cultura;
Artefatos Digitais.

Areas de conhecimento: Desenho Industrial; Interacdo Ser Humano-Computador.
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ABSTRACT

This dissertation is intended to discuss the perspectives in the development of digital
artifacts, in its practice and theory, emphasizing the necessity of observing the
cultural and social aspects involved in the practice of designers, engineers and other
professionals directly connected to the development of these artifacts. In the context
of modernity, of the current discussions about cultural dynamics, of diversity and also
of the new informational links wich influence several scenarios, the professionals
involved with design of these products tend to seek for solutions based on several
academic subjects and professional practive. In this view, a panorama is presented
about some aspects of Interaction Design, proposing a reflection that considers both
experience and culture as a basis for the theory and practice in the design of digital
artifacts.

Key words: Interaction Design, Industrial Design, Society and Culture, Digital
Artifacts.

Knowledge Areas: Industrial Design; Human-Computer Interaction.
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1 INTRODUCAO

As reflexdes aqui apresentadas partem, em primeiro momento, da
necessidade de considerar a tensdo entre elementos de discussao em uma fronteira
entre as teorias projetuais presentes em varias correntes de campos
tradicionalmente marcados da Informatica, como o IHC* e as praticas de design de
produtos digitais. Dadas a conhecer suas intencfes desde o inicio de seus estudos
no Programa, o interesse da autora advéem de sua formagdo académica como
designer industrial de produtos e de sua pratica profissional proeminente como
designer de interfaces digitais. Ao inserir-se nas reflexdes sobre essas atividades de
projeto e ter contato com as abordagens académicas sobre o design de produtos e
servicos digitais, a autora observou parte das contradicbes presentes entre as
referéncias voltadas a prescricdo de processos projetuais de interfaces e as praticas
de desenvolvimento observadas no cotidiano de designers, engenheiros e analistas
de sistema, assim como de outros profissionais envolvidos diretamente no
planejamento de software, paginas web e produtos digitais.

Ao tracar a trajetoria de trabalho dentro do Programa de Pos Graduacdo em
Tecnologia — PPGTE — como pesquisadora, a autora constatou que, desde as
motivagdes iniciais de projeto, diferentes caminhos poderiam ter sido seguidos até
este momento de reflexdo tedrica, no qual apresentou um modesto recorte dos
conhecimentos obtidos durante o percurso. Todavia, a escolha dos caminhos para
essa tarefa trata-se ndo somente de uma opcao tedrico-cientifica, mas, de modo
especial, do fruto de um amadurecimento como designer e como pesquisadora.

Porém, é sabido que nem toda trajetéria, ou pelo menos nem toda trajetéria
gue se conhece, foi tracada de modo reto e claro desde seu inicio. Como exemplos
podem ser citadas aquelas trajetorias tracadas na navegacdo maritima ou fluvial.
Mesmo sabendo onde se pretende chegar, o navegador, a0 menos 0 trukese?
percorre caminhos diversos baseados em seus instrumentais de navegacdo: as
estrelas, a geografia litoranea, os ventos, dentre outros, e seu tracado pode mudar
dependendo de novos dados obtidos por meio desses instrumentais (assim como

das variaveis do percurso, tais como as tempestades, as quebras no barco, os

' Interacdo Humano Computador, também vista em outras literaturas como Interagdo Homem Computador e
ainda Interagdo Ser Humano Computador (area do conhecimento).

2 De Suchman (1987), trukese s&o chamados os nascidos nas llhas Truk (Ou também llhas Chuuk), localizadas
no pacifico sul.
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problemas com a tripulagdo). O trajeto percorrido pode variar, ser recortado, mudar
de rota durante alguns momentos, ainda que a intencdo da chegada mantenha-se
sempre acesa na mente do navegador. Recorrendo a essa breve analogia sobre a
arte de navegar (dos trukese e de Suchman?®, acrescento), a intencdo da autora é
esclarecer os caminhos percorridos nesta pesquisa, desde a escolha do tema que
motivou as investigacdes na literatura nas areas de IHC e Design, até precisamente
na contribuicdo que o estudo da Antropologia, de modo especifico, da no¢édo de
cultura e da abordagem interpretativa apresentada pelo antropélogo Clifford Geertz*,
trazem a este trabalho e as nocbes de Design de Interacdo que se pretende
abordar. Considerada o divisor de aguas nesta trajetéria do programa de mestrado,
a nocao de cultura como constru¢do humana possibilitou uma mudanca de visédo de
importancia na critica em relacdo aos autores e pensamentos propostos no IHC
tradicional, de modo a dar novos rumos as reflexdes tedricas e apontar para a
necessidade de buscar, nas praticas de campo, as vozes de profissionais envolvidos
nas atividades de projeto e design de interagcdo. Ainda que o uso dos aportes
tedricos propostos por Geertz ndo sejam de todo transpostos para as teorias aqui
descritas, o estudo de sua obra permitiu, de modo muito especial, abrir horizontes
ao entendimento de autores e abordagens de outras areas e trazer exemplos
concretos dos profissionais de projeto, dos produtos e de seus usos, em um mundo
material e vivido.

Outra contribuicdo de relevante importancia para as reflexdes aqui contidas
foi a experiéncia de projeto realizada durante a permanéncia no Programa, na
participacdo no projeto “Design Industrial e Diversidade Cultural: Midia digital sobre
automoveis e eletrodomésticos™, que envolveu o desenvolvimento de midias digitais
gque facilitassem o acesso aos resultados da tese de doutorado de Ono (2004).
Durante o planejamento dessa midia que, em um primeiro momento, incluiu o
desenvolvimento de um CD-ROM, restritas aos setores de eletrodomésticos e
automobilistico, muitas decisdes de projeto foram tomadas de modo a permitir que
algumas dimensfes culturais pudessem permear e enriquecer as atividades

desenvolvidas com base em Design de Interacdo. Embora nenhuma metodologia

3A analogia aos modos de navegacio, citado de Suchman (1987) é descrita no subcapitulo 3.2.

4Clifford Geertz (San Francisco, 1926 — Filadélfia, 2006), antropologo estadunidense.

SONO, Maristela Mitsuko. Design industrial e diversidade cultural: midia digital sobre automéveis e
eletrodomésticos. Projeto de Pesquisa apoiado pelo CNPq / Edital Universal / Processo 478958/2004-8,
Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Curitiba, 2004a. Coordenadora: Profa. Dra. Maristela Mitsuko
Ono. Colaboradores: Prof. Dr. Luiz Ernesto Merkle, Profa. Dra. Marilda Lopes Pinheiro Queluz, Aluna Mestrado:
Claudia Bordin Rodrigues. Alunos PIBIC: Ana Claudia Camila Franca, Augusto Mosna Sim&o.
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especifica possa ser citada como modelo para o desenvolvimento da midia, as
reflexdes até entdo desenvolvidas permitiram maior flexibilizagdo em longo prazo,
principalmente no que se refere a disponibilizacdo para a Internet e as eventuais
insercbes de conteudo para outras areas, como a moveleira, o design grafico de
cartazes, entre outras®. Agregada as experiéncias profissionais antecedentes a esse
projeto, o planejamento e desenvolvimento nesta equipe de trabalho trouxeram
contribuicdes de grande valia as nocdes de diversidade e de cultura, bem como da
multiplicidade de abordagens do design de interface voltado as midias educacionais.

Deste modo, reconhece-se a importancia de uma reflexdo sobre as
dimensbes da pratica de projeto de artefatos digitais’, entendida aqui como
socialmente construida no contexto das esferas econémica, social, politica e cultural
e em constante negociacdo, pois certamente tém desdobramentos em niveis
pessoal e coletivo, estando presentes no contexto cultural do design desses
produtos.

Em segundo momento, sugere-se aqui a necessidade de multiplas
abordagens que permitam ao desenvolvedor®, seja ele de formacdo académica ou
nao, e de modo particular ao designer industrial, um alargamento de seu repertorio
tedrico e projetual, possibilitando a compreensdo do desenvolvimento desses
produtos interativos em relacdo a cultura como construgdo humana e as culturas de
modo geral, compreendidas como referentes aos diversos grupos, povos ou nagoes.

Reflete-se sobre como a comunidade envolvida em atividades que podem ser
compreendidas como Design de Interacdo reconhecem, implicita ou explicitamente,
as relacbes estabelecidas em suas préticas de projeto, tais como a nogdo de
usuario, a relacédo entre os diversos praticantes ou as implicacdes sociais e culturais
de sua atividade de trabalho.

Devido a sua caracteristica multidisciplinar, é importante realcar as disciplinas
correlatas ao Design de Interacdo, como por exemplo o Design Industrial, apontando
para as trajetorias do design de produtos digitais e alguns conceitos de cultura nas

® Dentre elas, algumas propostas desenvolvidas no Grupo de Pesquisa em Design, Arte e Cultura - DarC, do
Programa de P6s Graduacdo em Tecnologia - PPGTE.

"Como artefatos digitais considera-se aqui 0s produtos, servicos ou sistemas compostos por sistemas
eletronicos digitais, como aparelhos de telefone celulares, cameras digitais, tocadores de musica portatil e
outros, advindos das tecnologias da informacéo.

8Como desenvolvedor, considera-se aqui todo e qualquer envolvido diretamente no projeto e design de artefatos
digitais, por exemplo os formadores de uma equipe de projeto como designers gréaficos e de produto, cientistas
e engenheiros da computagdo, analistas de sistema, pedagogos, comunicadores sociais e outros. Do inglés,
developers.
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Ciéncias Sociais, em especial a proposta da abordagem interpretativa®, ndo de
forma a conduzir um paralelo entre conceitos ou de uma transposicao destes para
agueles, mas como forma de mostrar a multiplicidade de olhares ao mundo material
gue podem apontar novos rumos técnicos, estéticos e sociais para o estudo do
Design de Interagéo.

Neste cenario de desenvolvimento, ressalta-se a contribuicdo de uma
abordagem voltada a compreensdo do Design de Interacdo como mediador da
relacdo entre pessoas e tecnologias interativas que transponha as analises das
relacdes de estilo ou formalismo dos produtos digitais, ndo excetuando as condi¢des
tecnoldgicas na qual se situam.

A pesquisa aqui apresentada entrelaca trés possiveis caminhos para o
entendimento das dimensdes do Design de Interacdo como area de pesquisa. O
primeiro consiste em um levantamento bibliografico de temas presentes em Design
de Interacdo, por meio de nomes representantes de algumas das principais
correntes, suas trajetorias junto ao design de artefatos e alguns apontamentos
futuros. De modo historicamente nao-linear, traca-se um panorama de temas como
a Usabilidade (NORMAN, 1986, 1993, 1994, 1998, 2002A, 2002B, 2004; NIELSEN,
1994, 2001); a Teoria da Atividade (BANNON, 1991; BANNON E B@DKER, 1991;
BODKER E ANDERSEN, 2005); a idéia de Acao Situada (SUCHMAN, 1987); as
habilidades e técnicas desejaveis ao designer de interacdo (LOWGREN e
STOLTERMAN, 2004 e LOWGREN, 2001, 2002, 2004, 2005); e as possibilidades
de estudo da arte como contribuicAo a estética do uso dos produtos digitais
(DUNNE, 2005).

O segundo consiste em um conjunto de entrevistas semi-estruturadas,
conduzidas na cidade de Curitiba no periodo do segundo semestre de 2006,
voltadas a compreensdo de algumas praticas de projeto de artefatos digitais, em
consonancia ou dissonancia com as correntes de pesquisa, mostrando a
diversidade encontrada junto aos praticantes. As entrevistas, como objeto de
pesquisa e interpretacdo, tém a intencdo de mostrar essa diversidade entre
profissionais de formacdes académicas e praticas distintas, mas, também, de incitar
a uma reflexdo sobre como estes praticantes véem o campo de pesquisa, como se

da sua atuacao junto a sociedade e como percebem a influéncia da cultura em seus

°A abordagem interpretativa propde o entendimento dos fendmenos do mundo por meio da “interpretacéo e
descri¢do densas” (GEERTZ, 1978, p. 19).
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contextos de trabalho. Também propfBe-se um paralelo com as discussdes da
academia sobre o projeto de artefatos digitais, ao mesmo tempo em que
guestionam-se ou aceitam-se as imposi¢coes de teorias advindas dos diversos
campos de pesquisa formadores e integradores do Design de Interagdo. O uso das
citacdes dos entrevistados é feita durante todo o documento de pesquisa, de modo
nao-linear, por meio dos quadros de leitura.

Ja o terceiro caminho é composto por uma pesquisa de campo de produtos
digitais que ilustram algumas das tensdes entre teoria e pratica, formalizacdo e
desconstrucao, e que podem apontar para novas possibilidades de entendimento
desses artefatos em seus aspectos de criacdo e uso, além de formarem um painel
sobre a produgdo material destes artefatos no cenario contemporaneo.

A estrutura desta pesquisa € composta por esta introducdo e cinco capitulos,
sendo que o Capitulo 2 apresenta uma visdo geral sobre o Design, introduzindo o
conceitos de Design e de Design de Interacdo, e exemplificando com algumas
teorias e correntes proeminentes; o Capitulo 3 trata das abordagens culturais
observadas na Teoria da Atividade e na idéia de Acdo Situada; o Capitulo 4 mostra
algumas relacbes entre Design e Cultura e a questdo da diversidade cultural
observada no Design de Interacdo; o Capitulo 5 apresenta a analise de duas
abordagens recentes na area que apontam possibilidades pertinentes ao contexto
de desenvolvimento local, pelo viés do Design de produtos digitais e da Arte e
Tecnologia, e o Capitulo 6 aborda as consideracbes finais e algumas
recomendacdes para futuras pesquisas sobre a dimensao cultural do Design de
Interacéo.

1.1 METODOLOGIA

Trés eixos gerais foram estabelecidos para a construcdo deste trabalho de
pesquisa. O primeiro eixo diz respeito as abordagens académicas, na escolha de
um referencial tedrico que permitisse um panorama demonstrativo de algumas
correntes de pensamento, como, em um primeiro momento, com as abordagens de
Norman e Nielsen (NORMAN, 1986, 1993, 1994, 1998, 2002A, 2002B, 2004;
NIELSEN, 1994, 2001), em Usabilidade; em um segundo momento pela critica a
essas abordagens com Bannon, Bodker e Suchman (BANNON, 1991; BANNON E
BODKER, 1991; BODKER E ANDERSEN, 2005; SUCHMAN, 1987); e em um

terceiro momento, com o apontamento de duas abordagens recentes no estudo do
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Design e da Arte e Tecnologia, de Lowgren e Stolterman e Dunne, respectivamente
(LOWGREN e STOLTERMAN, 2004; LOWGREN, 2001, 2002, 2004, 2005; DUNNE,
2005). O segundo eixo da pesquisa é composto pelas entrevistas com profissionais
da é&rea, que aqui dialogam com as abordagens académicas em Design de
Interacdo. J& o terceiro eixo, que permeia o trabalho como um todo, diz respeito a
nocédo de cultura adquirida a partir de autores da Antropologia e incorporada em
diversos exemplos de artefatos digitais.

Para as entrevistas foi selecionada uma amostragem por acessibilidade (GIL,
1995, p. 97), por ser um estudo de tipo exploratério e qualitativo (sem pretender
nenhum tipo de rigor estatistico). Seguem uma abordagem qualitativa de natureza
interpretativa conduzido junto a designers, programadores, gerentes de tecnologia e
de arte e produtores de conteludo, nos segmentos de Internet e de desenvolvimento
de software e compreendem uma exemplificacdo da diversidade das praticas
desenvolvidas no processo de Design de Interagao.

Utilizou-se como método a entrevista semi-estruturada, cujo objetivo é prover
a interagdo entre as partes, possibilitando a obtencdo de dados referentes aos
diversos aspectos da vida social e do comportamento humano (GIL, 1995, p. 114 e
117), dando flexibilidade ao conteddo e a ordem das questbes formuladas aos
entrevistados, além de permitir uma reflexdo mais aberta sobre a experiéncia
profissional destes.

Quanto a metodologia adotada para a criacdo do roteiro de entrevistas,
procurou-se estabelecer relacbes entre a teoria em Design de Interacdo e as
respostas obtidas para as perguntas gerais e especificas compostas por questdes
sobre: o processo de design (atividades e caracteristicas do Design de Interag&o); o
Designer de Interagao (formagao, habilidades, experiéncia); a influéncia da cultura
(experiéncias multiculturais em projeto); os métodos e técnicas utilizados em Design
de Interacdo (metodologias, técnicas de representacdo, design); e questbes
referentes as percepc¢des sobre a qualidade de uso de um artefato digital.

A interpretacdo das respostas foi feita procurando estabelecer a situacao de
designh ocupada pelos entrevistados, sua formacdo e experiéncia profissional, e
suas proprias interpretacfes dessas experiéncias de trabalho. Consideramos, para
os fins dessa pesquisa, que o termo aplicado a profissdo Designer de Interacdo
permeia variadas funcdes ou atividades dentro de equipes de projeto, ndo podendo,

ainda, ser identificado por completo no contexto dos entrevistados.
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A escolha dos profissionais entrevistados deu-se em fungdo de diversos
fatores: ndo tém atuacao expressiva na academia, trabalham com Informatica, midia
e Design por periodos que vao de 5 a 15 anos, tém experiéncia internacional e em
projetos multiculturais, trabalham em diferentes segmentos da producéo de artefatos
digitais. Esses profissionais ndo sao tratados aqui necessariamente como
representantes de suas formacgGes académicas, porém, proporcionam observacdes
sobre aspectos como a cultura, o uso dos produtos, as equipes multidisciplinares, o
respeito as diferengas organizacionais e a cultura, como parte de seu cotidiano e
das dinamicas de suas atividades profissionais. Alguns livros em IHC fazem uso de
entrevistas com profissionais da area (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005);
entretanto, a escolha de profissionais sem expressdo académica visa mostrar que
guestbes culturais ndo sdao uma preocupacdo apenas da academia, estando
presentes no cotidiano de projeto de artefatos.

Outras questdes referentes a nocdo de cultura e sociedade fazem parte do
embasamento necessario para a interpretacdo da pesquisa, na busca de
estabelecer as nogdes que permeiam essas atividades de trabalho.

Diante das transcricbes de uma média de uma hora e trinta minutos por
entrevista, doze a quinze paginas cada, optou-se por uma representacdo visual dos
dados por meio dos quadros, intitulados conforme a organizacdo do conteudo de
modo diverso a sequéncia formal das entrevistas.

Os quadros tém objetivo de realcar as relacbes observadas na
fundamentacdo teodrica, evidenciando os elementos que trazem a tona as questdes
estabelecidas como elementais ou de grande importancia para o entendimento da
area e das dindmicas dos praticantes, sendo que em alguns momentos do texto
esses elementos sdo resgatados para situar a fala do entrevistado no contexto
discutido pela teoria.

Ao listar a bibliografia especializada com os trechos das entrevistas de
profissionais atuantes em Curitiba, ndo se pretende afirmar que estas preocupacoes
tenham que fazer parte de todos os trabalhos em Design de Interacdo, mas sim
ilustrar possiveis caminhos desta area.

O uso dos quadros, por sua vez, ndo é uma ilustracdo direta do texto, pois,
em respeito a abordagem interpretativa a que se propde essa pesquisa, todas as
praticas sdo igualmente valorizadas, ndo podendo ser representacdes diretas de

uma ou outra corrente, nem reduzidas a reflexos das teorias. Desse modo, o
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objetivo de separacdo dos quadros do fluxo de texto é propor uma pausa na
dindmica de leitura, destacando e valorizando a participacdo dos praticantes no
trabalho de pesquisa e sugerindo a possibilidade do uso didatico deste artificio nos
trabalhos de pesquisa de mesma natureza.

Trazer as preocupacgfes de profissionais de Design e Informética para este
trabalho de pesquisa também teve como objetivo questionar a separacdo muitas
vezes estabelecida entre teoria e pratica. A selecao de trechos que dialogam com a
literatura académica discutida mostra que, tanto teoria quanto pratica estdo
profundamente entrelagcadas com temas de preocupacdo muito similares entre
académicos e entrevistados.

A identidade dos entrevistados, bem como das instituicbes e empresas
citadas durante as entrevistas, foi preservada, para manter a discricdo em relacéo a

opinides e fatos.

1.2 APRESENTACAO DOS ENTREVISTADOS™

“Se vocé quer compreender o que é a ciéncia, vocé deve olhar, em primeiro
lugar, ndo para as suas teorias ou as suas descobertas, e certamente ndo para o que
seus apologistas dizem sobre ela; vocé deve ver o que o0s praticantes da ciéncia
fazem.” (Geertz, 1978, p. 15)

Erasmo tem 49 anos, € formado em Arquitetura e Urbanismo e tem também
uma formacgdo universitaria em Letras-Francés. Atualmente, atua como socio-
gerente e diretor de arte de uma empresa produtora de softwares e aplicativos web
multimidia cuja principal atribuicdo € dar suporte a um grupo educacional do pais. O
portal de educacao no qual o entrevistado atua como diretor de arte trata-se de um
ambiente educativo de ensino e aprendizagem com informagdes sobre Educacao
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio e recursos de administracdo escolar,
ferramentas de comunicac&o entre usuarios, artigos e servicos ligados a Educacao,
dentre outros. Ele também € responsavel pela direcdo de arte para projetos de
software educativo especiais.

Roberto € de nacionalidade francesa e tem 28 anos. Ele é engenheiro
mecanico, mestre em Sistemas de Informacdo e mestre em Informatica Aplicada.
Atua como diretor de tecnologias de uma empresa de desenvolvimento de

aplicativos web, que tem como principal foco uma plataforma de aprendizagem em

'° Os nomes aqui apresentados séo ficticios, a fim de preservar o anonimato dos entrevistados.
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software livre. Além de atuar com Educacdo a Distancia, a empresa possui dois
outros focos, um voltado para a veiculagcdo de videos interativos e o outro voltado
para tecnologias aplicadas ao turismo. Com uma formacdo nos cursos de
Engenharia e Informatica e varias experiéncias profissionais em industrias nesses
cenarios, participou de um projeto de cooperacao tecnolégica entre Brasil e Franca,
abrindo oportunidades para sua atuacdo no mercado brasileiro em parceria com
centros de pesquisa e agéncias de inovacao.

Antoénio é publicitdrio e trabalha com midia digital em uma agéncia de
propaganda digital, atuando como webwriter e também webdesigner, na criacdo e
publicacdo de campanhas variadas na Internet. Sua atuacéo é voltada para a midia
digital de modo geral, por meio da criacdo e do acompanhamento de equipes de
projeto multidisciplinar.

Gustavo tem 29 anos, é formado em bacharelado em Analise de Sistemas e
possui dois titulos de especializacdo, um em Desenvolvimento de Jogos e outro em
Gestado de Desenvolvimento de Software. Atua como analista de projetos em uma
empresa multinacional de desenvolvimento de software para logistica, com projetos
parceiros entre Brasil e Portugal, Espanha, Franca, Italia, Inglaterra, China, Coréia,
Emirados Arabes Unidos e Estados Unidos.

Para o entendimento dos conceitos e relagbes fronteiricas estabelecidas
entre as préticas de design desses profissionais e as areas do conhecimento Design
e Design Industrial, propde-se no capitulo 2 investigar alguns termos e definicbes
para andlise e desdobramento das literaturas pertinentes ao campo, por meio de
uma breve revisao literaria sobre o entendimento de design e Design seguido nesse
trabalho. Na continuidade dos subcapitulos, segue uma analise das definicbes
proeminentes de Design de Interacdo, destacando algumas correntes e autores

posteriormente resgatados nos capitulos sequenciais.
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2 O DESIGN COMO PROJETO: O PRODUTO E O DIGITAL

Desde sua origem como crafts, passando pela apropriacdo feita pelo
mercado e tomado genericamente por diversas areas do conhecimento como
estratégia criativa, a palavra design tem se manifestado por diversas formas. Nas
palavras de Lunefeld (2003), “design € uma categoria além das categorias”
(LUNEFELD, 2003, p. 10). No intuito de criar uma base cientifica que consolide as
praticas académicas e profissionais, autores voltados a teoria e a pesquisa
procuram estabelecer uma diferenciacdo entre as praticas abrangentes que
envolvem o ‘processo de projetacdo’ e a definicho da éarea de conhecimento
especifica, que abrange as préaticas em Design de Produtos ou Industrial, Gréfico,
Moda e outros. Além de fazer referéncia e justificar campos de atuacéo
diferenciadas, busca orientar a compreensao do termo.

Entendido além de suas definicbes formais ou funcionais, o design e o
Design** participam da constru¢do do mundo material, ndo somente dos artefatos e
seus aspectos sintaticos e semanticos, mas também dos aspectos pragmaticos que
regem sua criacao, seu uso e sua interpretagao.

Precisamente pela conceituacdo tomada das areas da Informatica'?,
diferenciada na utilizacdo do termo design, o reconhecimento das especificidades
nas definicbes de design ou Design auxilia na compreensao de Design de Interagéo
como atividade projetual e como area de pesquisa especifica.

Apresenta-se a seguir uma breve introducdo do conceito de Design e Design
Industrial a partir de alguns autores cuja pesquisa destaca-se na construcéo
histérica da area, propondo uma reflexdo sobre as principais motivacdes e rumos

das teorias e praticas.

2.1 CONCEITO DE DESIGN

Algumas definicbes presentes no Design e no Design Industrial durante sua
trajetéria historica tém relacdo inerente as propriedades formais do objeto, a

producgédo industrial e as tradi¢cdes das escolas fundamentais, como a Bauhaus, ou a

" Os termos apresentam dois significados com dimensdes distintas nas teorias ou correntes apresentadas
neste texto. Como design (letras mindsculas), o texto refere-se a atividade de projeto presente em diversas
disciplinas académicas, tais como aquelas presentes na Informatica. J& como Design (letras mailsculas), ou
ainda, Design Industrial, o texto refere-se a area de concentracao de pesquisa académica e pratica profissional,
cujo conceito segue apresentado no capitulo 2.1.

12 Ciéncias da Computacdo, Engenharia da Computacéo, Anélise de Sistemas ou outras envolvidas diretamente
com o projeto de artefatos digitais.
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Hochschule fiir Gestaltung, em Ulm. E possivel perceber, a partir de algumas
definicbes, parte das motivacdes do campo e de suas aspiracdes, como segue na
definicdo apresentada por Maldonado (1961) e aceita no congresso do International

Council of Societies of Industrial Design (ICSID) no mesmo ano:

A atividade do design industrial compreende a coordenacdo, a integracdo e a
articulacdo de todos os fatores (funcionais, simbdlicos ou culturais, técnico-
econdmicos, técnico-construtivos, técnico-sistémicos, técnico-produtivos e técnico-
distributivos) envolvidos no processo de concepcao formal do produto (MALDONADO,
1961, apud ONO, 2004, p. 83).

Enquanto evidenciam questfes formais e técnicas, destacam os individuos no
processo como usuarios dos produtos industriais, a partir de suas dimensdes sociais

e psicoldgicas, e de seu contexto, como:

Design € o processo de adaptacé@o dos produtos de uso, fabricados industrialmente,
as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios ou grupos de usuarios (LOBACH,
2001%, p. 22).

O design € o dominio no qual se estrutura a interacdo entre usudrio e produto, para
facilitar acdes efetivas. Design industrial é essencialmente design de interfaces
(BONSIEPE, 1997, p. 31).

Na definicdo atual da ICSID (2002), as preocupacfes com aspectos
humanos, a sociedade e a cultura sédo realcadas, de modo a amparar as mudancas
globais tanto quanto os fatores de mercado (globalizac&o, sustentabilidade global,
ética social na producéo dos bens), os recursos ambientais, as relacées do individuo
na sociedade e a protecdo dos valores culturais dos grupos e nacdes, como se

observa em seus objetivos e tarefas:

Obijetivo: Design é uma atividade criativa, cujo objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas dos objetos, processos, servicos e seus sistemas, na totalidade dos
ciclos-de-vida. Portanto, o design é o fator central da humanizacdo inovativa de
tecnologias e um fator crucial para o intercambio cultural e econdmico.

Tarefas: O design busca descobrir e acessar relagdes estruturais, organizacionais,
funcionais, expressivas e econémicas, com a fungéo de:

- alcancar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global);

- proporcionar beneficios e liberdade, individual e coletiva, a toda comunidade
humana: usuérios finais, produtores e protagonistas do mercado (ética
social);

-  manter a diversidade cultural, apesar da globalizacdo do mundo (ética
cultural);

«  proporcionar produtos, servi¢os e sistemas, cujas formas sejam expressivas
(semiologia) e coerentes (estética) com a sua propria complexidade.

O design refere-se a produtos, servicos e sistemas concebidos com instrumentos,
organizacdes e logica introduzidos pela industrializagdo — e ndo somente quando
produzidos por processos em série. O adjetivo “industrial” faz com que o design tenha

'3 Na versdo original, LOBACH (1976), INDUSTRIAL DESIGN - Grundlagen der Industrieproduktsgestaltung.
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gue se relacionar com o termo industria, ou vinculado ao seu significado do setor de
producdo, ou ao antigo significado de “atividade industrial”. Deste modo, o design
consiste em uma atividade que envolve um amplo espectro de profissdes, nas quais
0s produtos, servicos, sistemas graficos, interiores e a arquitetura fazem parte.
Juntas, essas atividades devem alcancar — em consonéncia com outras atividades
relacionadas — o valor da vida (ICSID, 2002)*.

Pelas definicdes, a concepc¢ao do Design e do Design Industrial, quanto ao
posicionamento como atividade projetual, relaciona de modo consistente as
guestdes técnicas e tecnoldgicas, as questbes econdmicas e da producéo, e as
guestdes humanas e sociais, em maior ou menor grau a depender do periodo
histérico e do contexto especifico de desenvolvimento.

Historicamente contextualizado por Redstrém (2006), o vinculo produto-
usuario™ no design tem sua trajetéria propria e € motivagdo central das correntes do
Design que pensam a relacdo homem-objeto ou homem-méquina. No modernismo,
as ambicdes culturais da Bauhaus e de seus seguidores colocaram novos desafios
para o design de produtos industriais, preocupados com uma forma que seguisse a
atendesse as necessidades das pessoas e da sociedade. Interessados em propor
nao apenas novos produtos, mas essencialmente novos modos de vida em
sociedade, autores e designers como Gropius, Mies Van der Rohe, dentre outros,
levantaram um movimento a favor do “uso racional’ das formas, da “economia
formal’. A funcdo dos produtos fomentou, nos moldes da racionalizacdo e da
eficiéncia, um estudo “sistematico nos campos da forma, técnica e economia”
(REDSTROM, 2006, p. 124).

Adjacente aos estudos do uso dos produtos, uma outra linha de pensamento
veio a tomar forma no Design, abordando as eventuais interpretacées que o0s
usuarios fazem durante o uso, e as questdes do controle que o designer pode ter
desses aspectos no processo. A necessidade de repensar a relacdo formalista e
funcional dos produtos, segundo Margolin, desde as décadas de 1950 com
Maldonado, Bonsiepe e outros da HfG, significavam na época uma virada nas
teorias de design que enfatizavam a aparéncia ou a funcionalidade do objeto como
tema central de interesse (MARGOLIN, 1995). Voltando-se aos aspectos

comunicativos da forma, esses autores foram provavelmente pioneiros na

4 Na tradugéio de ONO (2004). Disponivel em inglés em http://www.icsid.org. Acessado em abril de 2006.

5 A critica ao termo “usuério” é feita pelo implicito tecnocentrismo imposto pela relagdo entre sistema como
elemento primario e a pessoa como secundario (GRUDIN, 1990). Outros termos aparecem como proposta de
substituicdo, algumas com sentidos um pouco diferentes, como o caso de stakeholders, interagentes, publico,
seres humanos e pessoas. Tanto no contexto brasileiro, como na literatura européia e norte-americana, nenhum
outro termo ainda conseguiu sobressair-se frente a presenca firmada nas comunidades de pesquisa, ainda que
o uso do termo ndo justifique sua posicao ideoldgica nesta pesquisa.
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incorporacdo da Semidtica e Teoria da Informacdo nas praticas de ensino em
Design, e igualmente importantes para as teorias que se seguiram (BURDEK, 2006).

Pelas correntes da comunicacédo, a Semiotica no Design cresceu como area
gue percebe a linguagem dos produtos e a sistematiza, intencionando permitir uma
leitura de significado do produto e da sua forma. “A idéia de design como
comunicacdo € relacionada claramente com a aspiracdo de dar ao Design a
facilidade de compreenséo e interpretacdo” (REDSTROM, 2006, p. 125), tornando-
se um modo de “linguagem que expresse a funcionalidade e as inten¢des de uso do
objeto” (2006, p. 126). Nesta perspectiva, 0 usuario torna-se essencial no processo
de interpretacdo dos produtos, por ser “necessaria a participacdo do receptor” para
gue a mensagem tenha algum sentido (2006, p. 126).

Junto as correntes que pensam o Design como atividade comunicativa,
Margolin (1988) propde que o entendimento do uso de produtos esta além das
abordagens com foco no usuério ou foco na forma, pois envolve uma atividade de
comunicacdo compreendida como o ambiente do produto, que consiste em tudo o
gue rodeia o produto e se torna parte de sua identidade e valor, ou seja, a questao
do contexto estd intrinsecamente ligada a construcdo do produto e de seu
significado de uso.

Com o advento da Eletronica e dos sistemas digitais, Margolin (1995)
argumenta que os microprocessadores tornaram possivel, de modo significativo, a
producdo de produtos mais complexos com uma larga sucessdo de funcdes,
resultando em uma nova e flexivel relacdo com os usuarios. Os produtos providos
de interface'® trazem consigo a possibilidade de controle e escolha que permitem ao
usuario “selecionar funcdes especificas dentre as véarias opc¢des de programacao
dos produtos ou fazer escolhas em um menu visual” (MARGOLIN, 1995, p. 275).
Assim, a relacdo com um novo tipo de “interface produto-usuario”, como diz
Bonsiepe (1997, p. 15), desde os eletronicos e dos digitais, promoveu outros
entendimentos das questdes centrais do design de produtos.

Para Redstrom (2006), o passo seguinte a concepg¢ao comunicativa do design
reside ndo somente na aproximacao ja feita em favor do usuario, ou no processo de
comunicacdo entre produto e usuario, mas vai ao encontro do resultado dessa

comunicacao, isto €, a experiéncia dindmica obtida desse processo.

'® A idéia de interface, de modo geral, vai além do exemplo funcionalista proposto por Margolin (1995, p. 275), e
esta mais préximo da idéia de mediacgdo. “A superficie (...) capaz de mediar entre o interior e o exterior do objeto
ou de produzir autonomamente uma gama de desempenhos” (MANZINI, 1993, p. 42).
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Essa variacéo do olhar sobre o objeto do design confronta-nos com o que de
fato significa, ou vira a significar desenvolver design. Por um lado, pensa-se no
planejamento da experiéncia que o usuario tera com o produto. Por outro, reforca-se
a idéia da impossibilidade de controle das experiéncias dos usuarios, devido as
variacOes de interpretacdo que se dao além do nivel cognitivo, no cultural de modo
mais complexo e nas experiéncias subjetivas como formacdo desses individuos.
Havendo possibilidade nessa atividade, a questao residente esta em como sustentar
a multiplicidade de interpretacbes, tentando “reduzir o espaco” e “otimizar’ as
experiéncias humanas.

Considerando o contexto diferenciado de uso e a idéia na qual o significado
dos produtos é construido mediante a interacdo com eles e ndo inteiramente por
guem os desenvolve, podemos olhar o desenvolvimento de produtos sob outra
perspectiva (BUCHANAN, MARGOLIN, 1995). Se o sucesso de um produto
depende de como os homens dado sentido ao mundo artificial, boa parte das
tentativas de criar produtos que tentem controlar em demasia toda experiéncia
podem estar comprometendo potenciais usos futuros.

Redstrom (2006) argumenta que, como designers, somos os criadores do
significado de usuario, no sentido de que, ao desenvolver um produto, ainda que
considerando as pessoas em processos “iterativos e participativos” no projeto,
temos bem delineada a separacao entre quem faz e pensa de quem usa (2006, p.
130). Isso significa que, mesmo nessas situacoes, trabalhamos com um conceito de
uso que é apenas simulado, porque ou estamos falando de “usuérios imaginérios”
gue fazem determinadas acoes, ou ainda:

O uso que simulamos, criamos ou consideramos como parte de um processo de
design, seja ele iterativo ou participativo, ndo negocia com os significados de uso
construidos pelas pessoas, porque esse é dado quando o objeto se torna parte de
sua vida. Nado é pela inadequacdo de metodologias de design — ainda que
trabalhemos com as pessoas que usardo 0 objeto, estaremos sempre trabalhando
com nocdes abstratas de uso e experiéncia. [...] Enquanto fazemos um objeto
podemos apenas predizer seu uso. Isso significa que sempre havera, em varios
niveis, a diferenga entre as inten¢des de uso que governam o processo de design e 0
eventual uso do produto de design resultante (REDSTROM, 2006, p. 130).

Por essa razdo, a compreensdo da nocao de cultura e suas possibilidades de
interpretacdo nos diversos cenarios, ou “ambientes do produto” (MARGOLIN, 1995,
p. 277) séo para o designer um diferencial em seu arcabouco tedrico e pratico que
leva a reflexdo sobre o design de produtos e a experiéncia de uso que pode ser

obtida por meio de e com eles.
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Salienta-se a importancia de se considerar as implicagcbes da cultura no
design e vice-versa, no contexto das relagbes entre individuos e grupos sociais,
pois:

O design estabelece culturalmente uma série de diferentes caminhos, constituindo

signos simbdlicos, que trazem significados as relagbes sociais e referenciais a

identidade das pessoas. O design participa da construcdo de valores, anseios,

pensamentos e acdes, e contribui para a satisfacdo das necessidades dos individuos

(ONO, 2002, p. 4).

Assim, 0 uso que damos aos artefatos'’, o modo como navegamos em uma
pagina de Internet ou como utilizamos um aplicativo de texto, o uso de um celular ou
ainda, mas inerente as preocupacfes desta pesquisa, 0 modo como
profissionalmente estamos envolvidos na pesquisa e no projeto desses artefatos,
sdo, desta forma, manifestacbes de nossas possibilidades ou caminhos culturais,
simbolicamente ligados as nossas praticas como designers, programadores,
engenheiros ou designers de interacdo. Dessa forma, a dinAmica estabelecida entre
0 produto, 0 uso e o contexto ndo pode ser compreendida de modo estratificado,
com estes componentes isolados em niveis de interpretacdo®®.

Entendido que, no caso dos computadores, software e hardware operam em
conjunto na construcdo do significado do produto, Margolin (1995) ressalta a
separacao clara dos objetivos projetuais, caracterizados pela divisdo entre o design
do software e o design do hardware, em primeira instancia, e em seguida pelo
préprio processo de design:

Designers de produto tendem a concentrar-se na forma e ergonomia do objeto fisico,
enquanto programadores dao forma a uma vasta quantidade de comandos e tarefas
(MARGOLIN, 1995, p. 276).

Estabelecendo a mesma relacdo de Margolin (1995), é possivel acrescentar
os designers graficos, webdesigners e designers de interface, responsaveis pela
interface gréafica de um produto ou sistema.

Apesar dessa clara separagdo entre profissionais e campos de atuacgao,
Margolin (1995) é otimista quanto as possibilidades trazidas na historia do Design
pelas tecnologias digitais, que residem justamente na maior integracao no processo
de design entre quem desenvolve o hardware, a forma fisica do produto, e o

software, que da ao produto sua complexidade de comandos e funcdes, unindo

7 Como artefato, considera-se aqui o conceito de todo objeto manufaturado feito pelo homem. Ja como artefato
digital, utiliza-se o conceito de Léwgren e Stolterman (2004), do inglés digital artifact, ao que os autores referem-
se aos objetos advindos da Eletrénica e da Informatica.

'8 Sobre a estratificacéo da cultura, ver Capitulo 4 Cultura e Design.
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disciplinas e profissionais de formacdo distinta. Novas praticas e profissbes
demandam novas formacfes, mais complexas e amplas, que possam permear 0S
fluidos limites destes campos de projeto tdo diverso quanto a propria gama de
produtos interativos existentes no mercado. Titulos como webdesigners,
engenheiros de usabilidade, arquitetos da informacéo, designers de interface séo
hoje presentes nas comunidades de pesquisa e pratica de projeto de produtos
digitais e esse movimento provavelmente esta apenas no comeco.

Enquanto o termo Design estd em continua expansao de significado e
conexdo, as trajetorias das comunidades de pesquisa em Design e em Design
Industrial buscam entendimentos das relacdes de projeto dos produtos tecnoldgicos
digitais ou eletrbnicos, cujas discussdes tém sido contextualizadas por Buchanan
(1992), Papanek® (2004), Margolin (1995), Bonsiepe (1997), Burdek (1990, 2006),
dentre outros, desde a década de 1980.

Procura-se nas areas ja estabelecidas pela pratica de projetos em Design de
Interacdo uma fundamentacdo que amplie as possibilidades de abordagem do
design desses produtos, sejam concernentes a seus aspectos sintaticos, semanticos
ou pragmaticos, e que confrontem teoria e pratica rumo a discussdes pertinentes ao
envolvimento desses produtos na sociedade e na cultura. Para tanto, segue um
breve panorama das areas formadoras e dos pensamentos proeminentes em

Design de Interacéo.

2.2 INTRODUCAO AO DESIGN DE INTERACAO

A integracdo da tecnologia computacional na experiéncia diaria pode ser
observada nas varias dimensdes da atividade humana, provavelmente a expressao
maior da idéia de computacdo ubigqua® cujo conceito central remete ao
‘desaparecimento’ do computador devido a sua total integracdo a paisagem urbana.

Essa tendéncia de produtos ou servicos, tais como aparelhos de telefonia
movel, tocadores de musica portétil, paginas da Internet e outros advindos da

tecnologia da informacdo, compreendidos e nomeados aqui como “artefatos

1% Versdo Original em PAPANEK (1988).

2 O termo “computacdo ubiqua” foi sugerido por Weiser (1988) para descrever a idéia dos computadores
onipresentes e “invisiveis”, através de miltiplos usuérios dependentes de multiplas redes computacionais,
inseridas no ambiente cotidiano, como em automovéis, casas, roupas, etc. O conceito de computacdo ubiqua
envolve o uso de multiplos dispositivos e tecnologias computacionais, algumas ja disponiveis como o0s
computadores méveis e as redes sem fio.

WEISER, Mark. The Computer for the Twenty-First Century. In: Scientific American, Chicago, n. 7, p. 94-100,
set. 1991.
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digitais”, possuem diversos desdobramentos, principalmente no que se refere a sua
insercao no cotidiano. Em ambientes de trabalho, em residéncias, espac¢os publicos
ou privados, encontram-se artefatos que foram desenhados, arquitetados,
correlacionados a aspectos formais, funcionais e estéticos, e que assumiram,
implicita ou explicitamente, visdes de mundo e posturas éticas e de valor.

Alguns aspectos destas multiplas relacbes entre pessoas e tecnologias
interativas, ou da informacdo e da comunicacgéo, tém sido dirigidas pelas pesquisas
e praticas recentes do Design de Interacdo®. Utilizado com freqiiéncia em sentido
amplo, o termo tem sido conceituado e difundido por meio das correntes que se
propéem ao estudo dos produtos interativos e da interacdo humana com objetos.
Alguns autores tentam estabelecé-lo como uma nova corrente, outros, mais
globalmente, empregam o termo como toda a atividade de projeto voltada aos
sistemas digitais e suas relacées com o ser humano.

Areas interdisciplinares como a Interagdo Humano Computador? (IHC) e do
Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador? (CSCW) tém voltado seus estudos
aos aspectos da interacdo humano computador nas décadas de 1960 e 1980,
respectivamente (MCCARTHY et al, 2004, p. 3). Em ambas, é presente o0 uso de
uma fundamentacdo advinda das Ciéncias Sociais (CSCW), da Psicologia (IHC),
das Engenharias, da Neurociéncia, dentre outras, além de uma contribuicdo do
Design de Produtos e Grafico, da Arquitetura e da Arte de modo proeminente.
Muitas outras areas unem-se aos estudos em Design de Interacdo (ver Figura 1),
como a Ergonomia Cognitiva, as Engenharias Cognitivas, os Fatores Humanos,
cada qual com seus focos de estudo e metodologias especificas e com trajetorias
préprias na histéria do projeto e design de artefatos digitais.

Desde entéo, o termo Design de Interacdo, de certa forma, aglutina algumas
tendéncias discordantes na IHC classica, mas ainda ndo ha consenso. Devido a sua
“natureza multifacetada” (MERKLE, 2002), ndo ha uma concordancia quanto as
definicdes dos tépicos que formam a area de Interagcdo Ser Humano Computador?.
Na perspectiva das Ciéncias da Computacdo, a definicdo da ACM SIGCHI® - No

2 Do inglés Interaction Design, mais frequente nas literaturas de Interacdo Homem-Computador do que em
Design Industrial ou de Produtos.

22 Do inglés, Human Computer Interaction.

3 Do inglés, Computer Supported Cooperative Work, a comunidade de estudos em CSCW. A sigla correta de
uso para o nome da comunidade seria TCSC, mas para efeito desta pesquisa serd usada a sigla em inglés.

2 Sobre a diversidade de disciplinas presentes na area de Informatica durante seu desenvolvimento, ver
MERKLE, 2002, p. 4.

BACM's Special Interest Group on Computer-Human Interaction. Grupo de Interesse Especial em Interacéo Ser
Humano-Computador.



Dimensdes culturais em Design de Interacédo: Reflexdes sobre as praticas de design de artefatos digitais 32

Curricula for Human-Computer Interaction - diz que: “Interacdo Ser Humano
Computador é uma disciplina que se refere ao projeto (design), a avaliacdo e a
execugcdo de sistemas computacionais interativos para o uso humano e com o

estudo dos principais fendmenos que os cercam”?.

FIGURA 1: DISCIPLINAS ACADEMIC@S, PRATICA DE DESIGN E CAMPOS INTERDISCIPLINARES
ENVOLVIDOS NO DESIGN DE INTERAGAO?.
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O conceito de design na Engenharia de Sistemas apresentado por Ehn
(1989), autor advindo dos estudos de CSCW e Design Participativo, € vinculado aos
termos advindos das Engenharias como “design do sistema” ou “desenvolvimento
do sistema”, situando historicamente as aplicagcbes computacionais. No system
design, Ehn (1989) mostra que a fase localizada como design € considerada como a
“fase resultante de um processo de anédlise de problemas e necessidades, das
exigéncias do sistema, etc. [...] com base em especificagbes estruturadas”. Parte-se
entdo a fase de construcdo e implementagcdo de um aplicativo computacional. A
énfase do design, nesse caso, € dada nos aspectos técnicos do sistema e nas
técnicas de especificagdo formal (EHN, 1989, p. 154). Ehn (1989) comenta que essa
visdo, juntamente as tentativas de normalizar certos principios no design de
sistemas, foi muito criticada nas disciplinas académicas da Escandinavia na década

de 1980. As redefinicdes dos termos systemeering e information system, por Varios

% Association for Computing Machinery. Disponivel em http://iwww.acm.org/. Acessado em abril de 2007..
" Fonte: PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 29.
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autores, tinham como intencdo delimitar os aspectos humanos e técnicos do
processo, na constru¢do de uma linguagem comum na area.

Ehn (1989) ainda aborda e critica as teorias da ciéncia do artificial, presentes
no trabalho de Herbert Simon?8, nas quais se procura estabelecer o design como
todas as possibilidades de criacdo do ser humano, por meio das mudultiplas
manifestagdes de intervencgéo “artificial” no mundo. Para Ehn (1989), as correntes
tedricas de ciéncia do Design apontam, primeiro, para a relacdo instrumental da
teoria de ‘como fazer design’, cujo interesse esta na sistematizacdo dos processos e
métodos das préticas de criacdo e desenvolvimento de todas as disciplinas que
envolvem “design”. E, segundo, para a relacdo humana e social, ou a compreensao
do “fenbmeno do design” em suas dimensdes artisticas, cientificas e historicas
(EHN, 1989, p. 159).

A distingdo pretendida entre o Design de Interacdo e as outras areas de
estudo voltadas ao desenvolvimento de “artefatos digitais” (LOWGREN;
STOLTERMAN, 2004, p. xi), como a Engenharia de Software, por exemplo, reside
no foco de atencdo dado ao “suporte das atividades humanas”, ou, ainda, a
preocupacao central do projeto e design pretende ir além da “producdo de solucdes
para certas aplicacdes” em direcdo a criacdo de “experiéncias que melhorem e
estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem”
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 28).

De certa forma, essa preocupacao é presente durante toda a historia da
Informatica e pode ser ilustrada por inUmeros exemplos de artefatos cuja
idealizacdo fundou-se nesses principios. Um artigo do pesquisador Vannevar Bush,
“As we may think”» (1945), foi referéncia para os estudos de organizacdo do
conhecimento, presentes nas idéias centrais das memorias artificiais, dos conceitos
dos sistemas operacionais, dos softwares, e da WWW(World Wide Web).
Posteriormente, os estudos em Computacdo Grafica, influenciados pela tese sobre

0 Sketchpad®, ja demonstravam as possibilidades de interacdo e manipulacdo de

2 SIMON, Herbert. The Sciences of the Atrtificial. MitPress, 1969.

2 O artigo As We May Think, publicado no periédico The Atlantic Monthly, Julho, 1945, é uma exposicéo geral
da situacdo tecnoldgica de areas relevantes a organizacdo do conhecimento da época, como a fotografia, o
armazenamento de escrita e voz, e 0 processamento dessas informagfes. O artigo € uma visdo e sugestédo para
a automatizacdo de uma ferramenta cognitiva que se apoiaria nestas areas, partindo da idéia de que o aumento
da soma dos conhecimentos ndo encontrava contrapartida em relagdo a evolugdo dos meios de
armazenamento e acesso aos dados no funcionamento da mente humana. Acessado pela Ultima vez em 06 de
Dezembro de 2006, em http://www.theatlantic.com/doc/194507/bush. Acessado em julho de 2006.

%0 SUTHERLAND, lIvan. Sketchpad: A Man-Machine Graphical Communication System. Spartan Books,
Baltimore, 1963.
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objetos computacionais. Uma outra série de literaturas possibilitou avancos rapidos
nos campos da Informéatica, como as pesquisas de Douglas Engelbart®* ou o
protétipo da idéia de computador pessoal portatil, o0 Dynabook?®*(ver Figura 2), que
foram bases conceituais das idéias do mouse, dos displays bitmap, dos
computadores pessoais, da metafora do desktop, do conceito de janela, dos

editores point-and-click, dentre outros.

FIGURA 2: O PROTOTIPO DO DYNABOOK DE ALAN KAY, E O ATUAL TREO 680 SMARTPHONE DA PALM*

Winograd (1997), advindo dos estudos em IHC e CSCW, sugere que as
disciplinas do design trazem uma abordagem diferenciada quanto aos aspectos
técnicos da interacdo colocados algumas vezes em segundo plano, e trazem
guestionamentos quanto a questao da interacdo entre o sistema e o uso. Portanto, o
Design de Interacdo estaria na fronteira entre as areas ja existentes no Design
tradicional e na Computacdo, sugerindo a necessidade de apontamentos e
embasamentos especificos para o seu desenvolvimento e, por consequéncia,
sugerindo uma nova area de estudo, mais atenta as necessidades dos seres
humanos (WINOGRAD, 1997, p. 152). Em uma entrevista dada a Preece, Rogers e
Sharp, ele diz:

[...] penso que o Design de Interacédo diz respeito a projetar um espaco para as
pessoas, e esse espaco tem que ter um fluxo temporal. Tem que haver didlogo com a
pessoa” (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 90-92).

3! Durante 1960 e 1970 desenvolveu uma plataforma de suporte a vérias midias chamado NLS (oNLine
System). Em 1968, Douglas Engelbart demonstrou o NLS na primeira apresentacdo multimidia, utilizando
objetos como 0 mouse, na comunicagdo a distancia através de videoconferéncia.

32 KAY, Allan. GOLDBERG, Adele. Personal Dynamic Media. In: IEEE Computer. Vol. 10 No. 3 (March), 1977.

33 Disponivel em http://infocult.typepad.com e http://www.palm.com. Acessado em outubro de 2006.
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De modo semelhante, Buchanan (2001), advindo dos estudos em Design,

descreve o Design de Interacdo do seguinte modo:

Chamamos este dominio de “Design de Interacdo”, porque focamos em como seres

humanos se relacionam com outros seres humanos por meio da influéncia mediada

pelos produtos. E os produtos sdo mais do que objetos fisicos. Sdo experiéncias,

atividades ou sistemas, os quais estdo integrados em uma nova compreensédo do que

um produto é ou pode ser (BUCHANAN, 2001, p. 11).

Como exemplo de experiéncia mediada por sistemas, o projeto de arte web
de Marcos Weskamp (ver Figura 3) tém a intencdo de reagrupar as noticias
disponiveis no Google News, um portal agregador de noticias de diversos jornais e
websites do mundo, em um espaco planejado para a visualizacdo em conjunto,
separada por padrées de cores por canais (negocios, tecnologia, saude...) e por
pais. O painel de noticias dos principais jornais dos diversos paises do mundo é
montado automaticamente e dividido conforme a importancia da veiculagcdo em um
ou outro jornal: as noticias com mais destaque aparecem em quadrados maiores,
enguanto gque as que tém menos destaque estdo dispostas em quadrados menores.
As cores tém aqui a funcdo de localizar a noticia em um determinado canal,
mostrando visualmente quais o0s canais com maior destaque no pais naquele
momento (o painel é atualizado a cada dez minutos). Dessa forma, no exemplo da
figura podemos observar uma grande area em vermelho, das noticias mundiais com
maior destaque, e em menor destaque as areas na cor laranja, das noticias locais,
podendo levar a varias analises, dentre elas, o foco de atencdo da midia nos
problemas externos em detrimento dos internos. De modo muito critico e ao mesmo
tempo propondo uma linguagem visual extremamente atraente para a analise, o
autor demonstra de modo sistematico por meio dos padrdes de cores, tamanho das
“chamadas” em destaque, e da organizacdo nao-tradicional da noticia, o modo
muitas vezes tendencioso da midia, tanto em relacdo aos aspectos culturais quanto

as categorias de interesse social.
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FIGURA 3: PROJETO DE ARTE WEB QUE AGREGA DADOS DE VEICULOS DE NOTICIA MUNDIAIS*
(DETALHE NOTICIA A DIREITA)
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Enquanto objeto de estudo préprio do Design tradicional, o Design de
Interacdo questiona a natureza do processo de design, na criagdo de objetos que
ndo tem um antecessor historico, cujas disciplinas de Arquitetura, Produtos e
Gréficos ja tém forte embasamento tedrico para auxiliar nos estudos nesse campo.
Produtos com maior complexidade funcional sem antecessores histéricos formais e
dotados de uma trajetoria prépria herdeira dos objetos eletrénicos, por exemplo
(DUNNE, 2005, p. 5), demandariam novas aptidoes de desenvolvedores, das
empresas fabricantes e do ensino voltado ao design desses produtos ou sistemas.

Como ilustracado, o caso dos aparelhos de comunicacdo movel (ver Figura 4),
cuja evolucdo ao longo do tempo levou a significativas alteracdes nas dimensodes
fisicas e na relagcdo ergondémica (pega, controle, manejo), na inclusdo da tela de
cristal liquido, permitindo inUmeras funcionalidades, no estilo .e nas cores, e, em

FIGURA 4: STARVAC X, O PRIMEIRO CELULAR COMERCIAL DA EMPRESA MOTOROLA, E MODELO
RECENTE DA EMPRESA DISPONIVEL NO MERCADO, O MC*®*

34 Disponivel em http://www.marumushi.com/apps/newsmap/newsmap.cfm. Acessado em outubro de 2006.
%Disponivel em http://www.motorola.com. Acessado em outubro de 2006.
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maior escala de andlise, nos desdobramentos do seu uso nos diversos contextos
onde assume multiplos significados.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 35), Design de Interacdo é o “design
de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas,
seja no lar ou no trabalho”. Segundo as autoras, os artefatos atualmente em uso
gue necessitam de ac¢Oes de controle para seu funcionamento, isto €, de interacao,
nado foram projetados com 0s usuarios em mente, e sim como sistemas para
executar determinadas fungdes. Ao integrar algumas disciplinas do Design de
produtos, como aquelas envolvidas com a criagdo de modelos conceituais, por
exemplo, no processo de criagdo dos produtos interativos, pode-se contribuir
significativamente para as atividades e relacbes humanas, buscando que esses
produtos e servigos sejam de “facil aprendizado, de uso efetivo e que tragam uma
experiéncia agradavel” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 35).

Citando as inumeras possibilidades de interface e dispositivos interativos com
a capacidade de dar suporte as atividades humanas, as autoras supracitadas
destacam trés pontos a serem observados no desenvolvimento: os tipos de usuadrio,
os tipos de atividade e o contexto de uso.

Projetar produtos interativos usaveis requer que se leve em conta quem ira utiliza-los

e onde serdo utilizados. Outra preocupacao importante consiste em entender o tipo

de atividades que as pessoas estdo realizando quando estdo interagindo com os

produtos. Aquilo que for mais apropriado para os diferentes tipos de interface e para o

planejamento de dispositivos de entrada e saida de informacao vai depender de que

tipos de atividades receberao suporte (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 26).

Reconhece-se aqui a importancia de uma reflexdo sobre as dimensdes da
pratica de projeto de artefatos digitais, entendidas aqui como socialmente
construidas no contexto das esferas econdémicas, sociais, politicas e culturais e em
constante negociacdo com as mesmas, estando presentes no contexto cultural do
design desses artefatos. Para isso, propfe-se uma reflexdo sobre as préticas de
areas correlatas no desenvolvimento de software, paginas da Internet e outros
artefatos digitais, ressaltando os discursos presentes entre 0s praticantes e sua

relacdo com o contexto de desenvolvimento.

2.3 PRATICAS DE PROJETO OU DESIGN DE ARTEFATOS DIGITAIS

Por meio da andlise das entrevistas sobre as praticas comuns de projeto para
o desenvolvimento de artefatos digitais, alguns temas presentes nas teorias e
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correntes permeiam esta pesquisa, supostamente no intuito de conectar as
dimensdes multiplas do Design de Interacdo como area de pesquisa. Esta analise,
porém, ndo supde o rigor analitico necessario a pesquisa de campo antropoldgica,
na qual se inspira, mas tem como intuito a apresentacao da diversidade em seus
modos mais representativos e simbdlicos, sem eximir-se da densidade necesséria a
interpretacdo das opinides e fatos citados pelos entrevistados.

Observa-se, porém, que os discursos das areas situadas possuem, cada um
a seu modo, os elementos presentes comumente em todas as praticas de design,
como o uso de metodologias especificas, o planejamento, o tratamento da
informacéo, a estrutura de conhecimento e habilidades, dentre outros.

Os quadros que aqui se iniciam apresentam um recorte das entrevistas com
guatro profissionais da area de Design de Artefatos Digitais, em segmentos de
atuacao diferentes.

Quando questionados sobre quais seriam as dimensdes ou elementos
envolvidos no projeto de Design de Interacdo, cada entrevistado posicionou-se
diante de seu objeto de trabalho, e portanto, cada entrevista direcionou-se para
evidenciar as préticas do entorno do objeto citado.

Erasmo atua como diretor de arte e criagdo, no desenvolvimento de software
e Internet para uma empresa do ramo de Educacdo. Roberto atua como diretor de
tecnologias, coordenando projetos web para os segmento de midia e turismo, e com
destaque nos projetos de e-learning®. Antdnio atua com projetos de midias
interativas, no que ele diz, como veiculo publicitario, voltado a producéo de projetos
web para 0 mercado nacional. Gustavo atua como gerente de analise e projeto, no
desenvolvimento de sistemas web e software, no que ele diz, sistemas de
informacéo, no segmento de Logistica e integracédo de varejistas.

O Quadro 1 mostra um trecho selecionado da entrevista de Antdnio (2006),
guando questionado a respeito das praticas de projeto com midias interativas. A
respeito deste tema, o entrevistado tece suas consideracdes sobre as diferencas
entre o design para midia impressa e o design digital ou de interface, como ele diz,

citando suas proprias experiéncias em projeto envolvendo ambos 0s suportes.

% O termo e-Learning (em inglés, algo como ensino eletrdnico) é utilizado para determinar a mediacdo da
educacao pelas tecnologias da informacdo. Quando a mediagdo ocorre entre meios ndo presenciais, 0 termo
utilizado para tanto € Educacéo a distancia (EAD).
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Quando questionado sobre o tema,
Antonio falou da importancia de diferenciar
o0 desenvolvimento digital do impresso,
principalmente no que diz respeito as
diversificacBes de servicos que podem ser
oferecidos no segundo caso. Quanto a
essas diferencas, Antdnio argumenta:

A propaganda tradicional é linear. Vocé segue a
meétrica literaria, aonde o comecgo da percepgao
humana ocidental vai sempre da esquerda
superior para a direita inferior. O leitor tem mais
tempo para absorver esse conceito. Estamos

QUADRO 1 SOBRE AS PRATICAS DE PROJETO COM MIDIAS INTERATIVAS

digital como uma representacdo do design
grafico. Ndo tem nada a ver. Vocé pode utilizar
conceitos basicos, como luz, pesos e formas,
mas precisa ir além. Vocé tem que entender
como determinada coisa vai aparecer na tela
do usuéario, em que tela ele vai consumir
aquilo, se vai ser num monitor de 20
polegadas ou na minuscula tela de um
celular wap¥. Precisa pensar leve. Na midia
digital, "less is more". Eu costumo dizer que
guase se assemelha a criacdo de outdoor®. E
isso influencia também a redacdo. O estilo é
diferente. Vocé ndo pode fazer longas
associacbes de idéias. E 'pa-pum’. O design

falando de midias gréaficas. Geralmente, ele vai
ser conduzido pela leitura que vocé vai criar
para ele, com o titulo, texto, imagens e
assinatura. E uma forma segura e confortavel
de que sua mensagem sera entendida, pois
vocé controla a forma como sua mensagem
serd absorvida. Na midia digital, ndo. A tela e
0s recursos proporcionam multiplas funcdes
e possibilidades. Nada garante que seu
usuario va navegar no seu site na ordem que
vocé quer. Vocé ndo pode ficar preso a criar
uma métrica linear, pois ela ndo existe. [...]
Muitos ainda pensam a midia

para midia digital deve prever multiplas
interacdes, deve prever a navegabilidade,
tanto a desejada como a efetiva. Existe a
forma através da qual vocé deseja que seja
navegado, mas existe aquela que realmente
0s usuarios praticam. Portanto, se vocé cria
alguma coisa que dependa totalmente da
navegabilidade para vender sua mensagem, €
melhor fazer um hotsite* fechado. No geral, é
preciso ter muito cuidado com usabilidade e
experiéncia de interacdo homem-maquina,
coisas com que VOCé ndo se preocupa em
design grafico (Antbnio, 2006, grifo da autora).

A partir dos elementos evidenciados no Quadro 1, sobre as praticas de
projeto com midias interativas, destaca-se na fala de Antonio (2006) trés pontos de
reflexdo pertinentes as teorias introdutérias em Design de Interacdo, quando este
reforgca sua opinido a respeito da diferenciacdo na criagdo nos meios digitais e as
midias utilizadas na propaganda tradicional.

O primeiro deles, possivel de correlacdo com o pensamento de Redstrom
(2006) sobre a previsibilidade de controle da experiéncia tecnoldgica, mostra
claramente a questdo da narrativa ndo linear presente nas midias digitais — “A tela
e 0s recursos proporcionam multiplas funcdes e possibilidades. Nada garante que
seu usuario va navegar no seu site na ordem em que vocé quer” (Anténio, 2006).
Neste ponto, o entrevistado reconhece a impossibilidade do uso de restricoes

quanto as vérias facetas de um sistema, manifestadas pelas ferramentas de

37 WAP(Wireless Application Protocol, em portugués Protocolo para aplicacbes sem fio) é um padrdo
internacional para aplicacdes que utilizam comunicacdes sem fio (Internet mével), como por exemplo acesso a
Internet a partir de um telefone moével.

%8 Outdoor é a designacgéo de um meio publicitario de uso externo, disposto em locais de grande visibilidade,
como a beira de rodovias ou nas empenas de edificios nas cidades.

3 Hotsite é um website com propésito especifico e temporéario, apropriado geralmente & hospedagem de sites
promocionais, por exemplo.
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navegacao (no caso do hipertexto, neste exemplo), que, por natureza, ja permitem
multiplas possibilidades de interacdo por meio dos suportes do préprio navegador
web.

Também o segundo ponto de reflexdo, proximo a Redstrom (2006) sobre os
conceitos simulados de uso feitos durante o desenvolvimento do produto, propde
uma observacdo sobre as possibilidades de simulacdo e previsdo das experiéncias
do usuario — “O design para midia digital deve prever mdultiplas interacbes, deve
prever a navegabilidade, tanto a desejada como a efetiva” (Antbnio, 2006).
Aparentemente contraditério ao ponto anterior, essa fala do entrevistado prop&e
uma tentativa, por meio do design, da previsdo das possibilidades de interacéo, ou
ainda, de um mapeamento das possibilidades por meio das simula¢des (ou outras
ferramentas de mesma intencdo de projeto). Redstrom (2006), porém, argumenta
gue, enquanto as interacdes ndo estdo presentes no contexto de uso e sao
significadas pelo usuario, ha pouca ou nenhuma negociagao entre simulacéo e uso
real, mantendo a relacdo entre “desejada e efetiva’” como mera criagdo dos
designers a partir de “situacfes imaginarias” (2006, p. 131).

Ja o terceiro ponto, associado as “qualidades da matéria digital” (LOWGREN,;
STOLTERMAN, 2004), evidencia as diferencas presentes na natureza do suporte
de criagdo — “Vocé tem que entender como determinada coisa vai aparecer na tela
do usuério, em que tela ele vai consumir aquilo, se vai ser num monitor de 20
polegadas ou na minascula tela de um celular wap” (Anténio, 2006). Quanto a essas
dimensbes de reflexdo, as quais veremos posteriormente no capitulo 5, pode-se
adiantar que por se tratar ndo apenas de uma variacdo dos tamanhos das telas,
mas de uma linguagem comunicativa baseada na desmaterializacdo do préprio
suporte, as possibilidades do design da interface digital sdo infinitas, além daquelas
citadas por Antonio, tornando complexo as decisdes de projeto voltadas tanto para
um gquanto para o outro dos suportes citados.

Estes trés elementos evidenciados por Antdnio (2006), resgatam algumas
preocupacdes pertinentes a compreensao de usuario e do uso dos artefatos digitais,
bem como declara o entendimento do praticante sobre algumas questdes criticas no
desenvolvimento.

O Quadro 2 mostra a opinido de Roberto (2006) quando questionado sobre

as praticas de projeto para Internet, especificamente sobre projetos para e-learning.
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QUADRO 2 SOBRE AS PRATICAS DE PROJETO DE SISTEMAS PARA E-LEARNING

Na opinido e experiéncia de Roberto, em
um projeto web é necessario um
planejamento bem estruturado, na escolha

Um projeto simples com o conteido para
uma mutua aprendizagem, uma
aprendizagem autéonoma do aluno, ndo vai

ser 0 mesmo tipo de contetido com o mesmo
tipo de interacdes de um contetudo para, por
exemplo, uma multimidia a ser usada num
trabalho em grupo de laboratério. J4 existem
varios modelos, existe uma biblioteca de
modelos com varios elementos que permitem a
equipe aprender algumas definicdes. O objetivo
disso é ganhar produtividade e diminuir o
risco de cometer os mesmos erros |...]
Portanto isso € uma coisa muito importante em

N ; , ! termos de metodologia de trabalho, porque nos
que atende as necessidades de informacdo. A permite  automatizar algumas fases da

gente trabalha em varias camadas[..] que producdo. Tipicamente, quando vocé ja sabe
chamamos de modelos pedagdgicos. Esses  que tipo de modelo vocé vai usar vocé
modelos pedagogicos sdo pré-definidos em  consegue no final automatizar algumas tarefas
funcdo do contexto aonde eles vdo se de publicagio e implementagéo (Roberto, 2006,
aplicar. grifo da autora).

de metodologias especificas para cada tipo
de produto. Segundo ele, cada éarea de
atuacdo demanda um modelo diferenciado,
sobre os quais ele fala:

A gente tem conceitos basicos com os quais
trabalhamos aqui, cujo objetivo ndo é ficar
inventando a roda em cada projeto. Vou pegar o

exemplo de um produto nosso de e-learning,

Para os elementos evidenciados no Quadro 2, destaca-se a fala de Roberto
(2006) que afirma a existéncia de diferencas no contexto de desenvolvimento dado
pela natureza do projeto (se para Educacdo, Turismo, Midia...), pelos grupos de
usuarios especificos, e pela atividade do usuario, a exemplo da Educacdo a
Distancia. De forma a ressaltar a importancia desses elementos, observa-se a
proximidade de preocupacbes com as autoras Preece, Rogers e Sharp (2005),
guando referem-se aos diversos modelos de interacdo que podem ser propostos
aos contextos especificos de uso dos artefatos, além de uma observacao sobre os
tipos de atividades que receberédo o suporte. Roberto (2006) ressalta que o objetivo
dos modelos, em seu contexto, é o ganho de produtividade de desenvolvimento, por
meio de metodologias especificas para cada negdcio, além da otimizacdo de
recursos que propiciam aprendizado as equipes de trabalho.

Ja o Quadro 3 mostra uma breve descricdo das préaticas de projeto de
Gustavo (2006), de modo especifico as que envolvem sistemas de informacdo. O
entrevistado mostra por meio de seu discurso o0 posicionamento critico a respeito de
sua atividade profissional, apontando uma dificuldade ou necessidade encontrada
por ele para a definicdo dos elementos necessarios ao design de interacao.
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Sobre suas praticas como
programador e analista de sistemas,
Gustavo enfatiza o foco no humano frente
as definicbes e relacdes tecnoldgicas, no
que ele diz:

A primeira coisa mais importante que eu
vejo ndo é nem a parte tecnolégica, mas é a
parte humana. Porque uma coisa € vocé montar
um sistema, o que é um sistema, € o resultado
de uma necessidade. Entdo pra vocé poder
desenhar o sistema vocé tem que fazer uma
andlise da necessidade da pessoa e
transformar aquele monte de papel da
analise em uma ferramenta que o cara vai
usar sem se lembrar de vocé. Por exemplo,
se a ferramenta da problema a pessoa vai
sempre lembrar de vocé, dizendo “o sistema
ndo funciona, o sistema sé cai” e tudo mais.
Quando isso ndo acontece, significa que o
sistema estd funcionando muito bem. Por
exemplo, aqui eu sou responsavel nao por fazer
a parte que aparece para as pessoas, mas sim
a parte que esta por tras. Eu faco a integragao
deles, se a integracdo funciona, a pessoa tem a
informacdo que ela quer direitinho, se né&o
funciona ela vai dizer que “ndo tem os dados,
ndo interessa e ndo funciona’. O mais
importante na parte de desenvolvimento é o
contato que o analista tem que ter com o cliente
em si, com a pessoa que detém a regra de
negacio, pra poder tirar dele a maior quantidade

QUADRO 3 SOBRE AS PRATICAS DE PROJETO DE SISTEMAS DE INFORMACAO

de informacgBes e dali extrair o que é e o que
n&o é preciso para o sistema. E ai que a gente
tem uma grande defasagem no mercado, em
relacdo a esse tipo de profissional. Entdo nao
adianta vocé saber programar, “ah porque eu
conhecgo Java, VisualBasic, Asp e .NET**", um
monte de tecnologia, se vocé nao souber
escutar a pessoa. Ou melhor, se vocé nao
souber interpretar o que a pessoa esta te
falando e dali saber o que pegar. Realmente a
parte mais importante que eu considero nem é a
programacédo. Programagédo a gente da um jeito
na hora, se da algum problema, da pra arrumar
e tudo mais. Agora o maior desafio realmente é
vocé ter pessoas técnicas que saibam
conversar com as pessoas (clientes e usuarios).
Muitas vezes o profissional técnico acaba
ficando “gelado”, ele acaba se focando
naquele mundo atrds do computador, atras
do monitor e ai quando tiver que falar com as
pessoas vai falar via email, via chat”, alguma
coisa assim, mas se precisar conversar ou
expor uma apresentacao ou algo desse tipo,
ele ndo vai conseguir. A pessoa trava, perde
o raciocinio e é ai que a gente tem problemas
com as pessoas, principalmente na area de
Informatica. E justamente o contato que elas
tém que ter, o contato humano, o lado realmente
humano das pessoas, se € muito boa
tecnicamente as vezes falta isso (Gustavo,
2006, grifo da autora).

Dentre os elementos sobressalentes na entrevista do Quadro 3, Gustavo

(2006) busca conhecer as necessidades do usuario (ou da pessoa, como diz) de
modo prioritario em relacdo as metodologias sistematizadas utilizadas na anélise de
dados de um projeto. Ele diz que o trabalho do analista de sistemas € obter uma
“grande quantidade de dados” e “conhecer a regra de negocio”. Gustavo acredita
que esse perfil profissional, interessado no humano além do técnico, ndo é
encontrado em grande oferta no mercado de Tecnologia da Informacao, pela pouca
experiéncia na habilidade na traducdo dos requisitos do cliente em requisitos do

sistema, ou pelo interesse no humano sobrepondo-se ao interesse no sistema.

40 Tecnologias e linguagens de programagéo

“1 Chat, que em portugués significa "conversac&o", ¢ um neologismo para designar aplicagdes de conversacio
em tempo real, tanto através de programas de IRC (Internet Relay Chat), mensagens instantaneas ou ainda,
ambientes especificos como websites.
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Desta forma, destacam-se elementos comuns dentre as preocupacoes
existente nas praticas desses profissionais, também observadas nas teorias
discutidas na presente dissertacdo, que permeiam a atividade do design de

interacéo:

a relacdo entre desenvolvedores e usuarios,

as atividades dos usuarios, suas experiencias de uso e suas necessidades,

a natureza do suporte digital e as especificidades geradas no projeto;

0 contexto cultural de desenvolvimento.

Para a contextualizacdo desses elementos de discusséo, séo apresentadas,
a seguir, algumas correntes consideradas pelo Design de Interacdo como
significativas para o entendimento das no¢des de usuario, a interacado de equipe de
desenvolvedores, o contexto de projeto, dentre outras preocupacdes presentes no

decorrer deste trabalho.

2.4 USABILIDADE

Um dos modos de pensar a superficie, como fala Manzini (1993, p. 42), €
imagina-la como o local onde acaba o material e comeca o mundo exterior. A idéia
de que os objetos sustentam, por meio de uma camada que os reveste, uma relagao
entre o que esta dentro, no objeto, e 0 que est4 fora, no mundo, esteve presente em
toda uma série de produtos cuja nocdo de “interface” estava muito mais voltada ao
gue é visivel no objeto, de sua aparéncia exterior, € menos para 0 que esta por
dentro ou abaixo dessa camada. A nocao de interface no Design como a pele
“comunicativa” dos produtos ja foi profundamente revista por Bonsiepe (1997),
Manzini (1993), dentre outros, buscando designa-la como o meio dos encontros

entre as funcdes praticas, estéticas e simbolicas dos produtos industriais, e assim:

[...] podemos designar como ‘“interface” o espaco (fisico ou virtual) em que se
encontram e desencontram a riqueza, complexidade e ambiguidade intrinseca da
linguagem humana com a racionalidade [ascética] e precisa daquela das maquinas
(MANZINI, 1993, p. 190).

Os encontros e desencontros comunicativos entre homens e maquinas dos
guais fala Manzini (1993, p. 190), assim como no Design, tém sido a motivacao das
comunidades de pesquisa em IHC que tém trabalhado a idéia de interface-usuario

nas ultimas décadas.
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As comunidades em IHC, por volta dos anos 1970, fundamentaram suas
bases de estudo no design de interfaces de usuario®” a partir de alguns principios
como, por exemplo, a pesquisa de situacdes interativas com grupos e individuos,
geralmente feitas em laboratério, e os estudos sobre o comportamento cognitivo
desses usuarios, fundamentados nos estudos da Psicologia Cognitiva (BANNON,
2004).

Dentre os conceitos presentes nos estudos em IHC ligados ao paradigma
cognitivista e fortemente embasado nas idéias de modelo mental e comportamental,
a usabilidade permanece como linha frequentemente associada aos aspectos do
software relativos ao usuario. O termo “usability” ndo possui traducdo direta em
lingua portuguesa e nao tem correspondéncia com outro termo do meio. Apesar
disso, é largamente utilizado pelas comunidades de pesquisa académica e entre as
comunidades profissionais no Brasil, tanto em relacdo aos grupos dos estudos da
Computacdo (projeto em design de interfaces) como do Design Industrial
(ergonomia).

Segundo os estudos de um de seus mais expressivos representantes®,
Jakob Nielsen, a usabilidade ndo € uma propriedade singular, unidimensional de
uma interface de um sistema tecnolégico de informacdo, mas sim composta pela
multiplicidade de elementos, sendo tradicionalmente associada aos “principios” ou
atributos de design (criados pelo autor) como pré-requisitos projetuais de interface.
Segundo o autor, a usabilidade pode ser definida como:

a medida de qualidade da experiéncia de um usuério ao interagir com um produto ou
um sistema — seja um website, uma aplicacdo de software, tecnologia mével, ou
gualquer dispositivo operavel por um usuario (NIELSEN, 1994, p. 12).

Em outros termos, a usabilidade é considerada por muitos como o “fator que
assegura que os produtos sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis — da
perspectiva do usuario” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 35). Assim, a
usabilidade esta tradicionalmente ligada aos seguintes principios estabelecidos na
obra de Nielsen (1994) e vastamente repetidos ou adaptados, como: facilidade de
aprendizado, eficiéncia de uso, facilidade de memorizagdo, segurancga e satisfacdo
subjetiva (NIELSEN, 1994, p. 26).

“2 Em inglés, User Interface Design. A critica ao termo emerge das conclusdes sobre o foco de atuagéo no
design da interface, voltando-se aos aspectos técnicos da interacdo com os usuarios (BANNON, 1990).
43 para usabilidade, ver também SCHNEIDERMANN, Ben.
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A facilidade de aprendizado* refere-se a “qudo facil é aprender a usar o
sistema” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 37). Nesse principio, verifica-se
gue, no uso de produtos digitais, alguns demandam acbes e tarefas mais
complexas, como o aprendizado de um novo software, ou o cadastro de um
curriculo cientifico em um site da Internet, enquanto outros, geralmente de uso
cotidiano, permitem um aprendizado facilitado, tais como a ligagdo de um celular ou
a leitura de um email em uma caixa de correio eletrénica. Nestes exemplos, porém,
€ possivel observar os “niveis” envolvidos na interacdo e no aprendizado, que
podem variar, dependendo das necessidades especificas de cada usuario (aprender
somente uma tarefa em um novo software, ou somente a inclusdo de uma nova
informacdo em uma base de dados de curriculos cientificos na Internet), que
justificam o tempo gasto com o aprendizado da tarefa (configuragcdo de um correio
eletrbnico para filtragem de mensagens indesejadas) e a motivacdo para esse
aprendizado.

A eficiéncia no uso, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 36), “se refere
a maneira como o sistema auxilia 0s usuérios na realizacdo de suas tarefas”. Esse
principio “garante”, segundo as autoras, que, assim que aprendido, o sistema esta
apto a gerar produtividade na tarefa executada pelo usuario. Algumas interfaces de
texto de aparelhos celulares possuem a ferramenta de texto “auto-completar”, que
facilita a digitacdo por meio da sugestdo de palavras ou mensagens “padrao”, ou

recorre & memoria de mensagens anteriores (ver Figura 5).

FIGURA 5: — TELAS DE CELULARES E RECURSO DE MENSAGEM DE TEXTO

4 Do inglés, learnability.
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FIGURA 6: — ICONES DE DESKTOP DO WIN 3.1 E FERRAMENTAS DE SOFTWARE GRAFICO
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Também em relagdo ao aprendizado do sistema, a facilidade de
memorizacdo® estabelece ligacdo com as habilidades de recordar as tarefas mais
freqlentes no uso do sistema, de modo a manter ndo somente a memoria
temporéria das acbes, mas também por longo prazo sem uso do sistema. O
agrupamento de certas ferramentas em um software gréafico, ou os estilos e cores
de icones, sdo exemplos de como auxiliar nas associacfes dos usuarios, criando
um modo de “ajuda” ou lembrete das acdes para a tarefa pretendida (ver Figura 6).

O principio de seguranca, ou “baixa taxa de erros” (NIELSEN, 1994, p. 26),
implica alguns aspectos do termo, como criar condicdes seguras de uso do sistema
ou produto, a fim de evitar acidentes ou acdes indesejadas acidentalmente por parte
dos usuarios em primeiro aspecto. Nestes casos, 0s estudos de Ergonomia sobre a
prevencdo de acidentes estdo ligados aos eventos do contexto de uso. Outra
acepcdo esta ligada ao termo de Nielsen, relativo as possibilidades de “erro do
usuario” no uso do sistema, tratadas de modo a prevenir que este venha a acionar
funcdes ndo desejadas por ele (ou ndo permitidas pelo sistema), e possibilitar que
as conseguéncias de tais usos sejam reversiveis a ponto de nao desestimular o uso
ou afetar o comportamento do usuario (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 36).

O principio da satisfacdo, transposto para outra categoria de usabilidade por
Preece, Roger e Sharp (2005), estaria ligado aos aspectos subjetivos do uso de um
sistema, chamado pelas autoras de “metas decorrentes da experiéncia do usuario”,
e contextualizada por outros autores como “design da experiéncia do usuario™®, que
propdéem ir além das necessidades de produtividade ou eficiéncia, em busca de

8 Do inglés, memorability.
46 Do inglés, user experience design. NORMAN, 1986.
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proporcionar experiéncias subjetivas nos usos e inser¢des diversos da tecnologia
computacional no cotidiano. Assim, as autoras propdem que, além de satisfatorios,
os sistemas devem ser divertidos, agradaveis, interessantes, emocionalmente
adequados, compensadores e motivadores, incentivadores de criatividade,
esteticamente apreciaveis, dentre outras caracteristicas (ver Figura 7).

As autoras introduzem nessa lista duas novas caracteristicas, chamadas por
elas respectivamente de eficacia no uso, “que se refere a qudo bom um sistema é
em fazer o que se espera dele” e utilidade no uso, que se refere ao modo pelo qual
esta disponivel a funcionalidade de um produto ou servi¢o, de modo a “permitir que
0S usuarios possam realizar aquilo de que precisam ou desejam” (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005, p. 36 e 37).

Todavia, as metas relativas ao objeto sdo de dificil interpretacdo quando
descontextualizadas dos exemplos dos autores, permitindo ambiguidade e inimeras

abstracdes.

FIGURA 7: METAS DE USABILIDADE E METAS DECORRENTES DE EXPERIENCIA DO USUARIOY.

METAS de

USABILIDADE

Outros principios da usabilidade sdo também contextualizados por Donald
Norman (1986, 1993, 2002, 2006), nome de referéncia semelhante na area, cujos

47T METAS DE USABILIDADE definidas durante o projeto dos artefatos pela perspectiva do usuario — faceis de
usar, eficientes e agradaveis. METAS DECORRENTES DE EXPERIENCIA DO USUARIO, geralmente ligadas
aos aspectos subjetivos da interagdo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 41, redesenho adaptado).
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trabalhos de pesquisa tém base nas ciéncias cognitivas aplicadas ao uso diario de
artefatos e mais atualmente complementados por dimensdes emocionais.

Sobre os principios de Norman (1986), acrescenta-se em especial alguns
voltados aos estudos do design de interfaces, relacionados diretamente com o
objeto da interagdo, mais do que com o sujeito. Sdo eles: propiciacdo?, visibilidade,
realimentacao, restricdes, mapeamento e consisténcia®.

Todos esses principios ttm em comum a idéia de modelo conceitual de cada
produto. Norman propde que a operagdo e a acao de funcionamento tanto de
“caixas de suco, estacdes de energia elétrica ou computadores” (NORMAN, 2006)
podem ser apreendidas mais facilmente quando o usuario possui um bom modelo
conceitual de seu uso. Portanto, segundo ele, o designer deve capturar o modelo
conceitual do sistema, tornando todas as a¢des de uso do produto consistentes e
visiveis, cerceando as possibilidades de “erro” e promovendo um total entendimento
das funcionalidades e possiveis acdes de um sistema.

Para Norman (1986), para obter uma boa interface de usuario, segundo ele, é
necessario um alinhamento entre modelos mentais, de usuarios e de designers,
definidos pelo autor como os trés modelos conceituais (NORMAN, 1986, p. 187).
Estes séo definidos como: 1) o modelo de design; 2) o modelo do usuario; e 3) a
imagem do sistema (ver Figura 8). O modelo de design € o modelo conceituado pelo
designer, é a idéia que o designer tem do problema no projeto do sistema e suas
eventuais solugdes formais e técnicas. O modelo do usuario € o modelo construido
idealmente pelo usuario para explicar as operagbes do sistema. Este modelo do
usuario refere-se aos estereotipos cognitivos da funcionalidade dos produtos.
Segundo Norman (1986), idealmente o modelo do usuario e de design devem ser
equivalentes para que haja uma idéia comum do sistema ou produto. Ja a imagem
do sistema é a solucdo formalizada das interacfes entre as idéias do design e
usuario, e é vista como um elemento utilizado para a comunicagdo entre as partes,
onde séao feitas as alteracdes das operacdes, da aparéncia fisica e 0 modo como o
sistema responde. Assim, deve-se assegurar que 0s modelos sejam o0 mais
funcionais, usaveis e faceis de apreender (functional, usable, learnable), reflexos de

uma integracdo entre o modelo de design e do usuario. A imagem do sistema

“ Do inglés affordance, traduzido aqui como “propiciacdo”, apresentada através da Affordance Theory.
(GIBSON, J.J. The Ecological Approach to Visual Perception. Hillsdale: Lawrence Eribaum,1979.)
4% Sobre os principios, ver NORMAN (2002) e PREECE; ROGERS; SHARP(2005).
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também pode ser considerada o protétipo funcional, colocado em prova para o teste

e avaliacdo das operacgdes de uso.

FIGURA 8: TRES ASPECTOS DO MODELO MENTAL, DE NORMAN®,

Outros principios frequentemente presentes nas obras de Norman (2002b,
2006) além dos modelos conceituais abordam ainda os estudos sobre a previsao
dos erros eventuais de um sistema, 0 uso de coercdes naturais e artificiais, a
padronizacéao, a simplificacdo do “design” e do estilo, dentre outros.

A pesquisa de Norman mais recente (2002b, 2006) contraria seus primeiros
estudos sobre usabilidade, no qual atestava a preferéncia por produtos “feios,
porém usaveis”. Atualmente ele se propde ao estudo dos estados emocionais,
entendidos no modelo da cogni¢cdo, como determinantes também nas questdes de
facilidade de uso.

O entendimento das Ciéncias Cognitivas a respeito dos efeitos® emotivos
positivo e negativo e suas implicacbes no uso dos objetos sdo base para esse
estudo sobre Design Emocional (2002b, 2004)°2. A partir dos parametros de foco
cognitivo e stress, Norman afirma que a usabilidade e a percepcéo estética de um
produto tém ligacdo com os estados de conforto e deleite estético no uso, alterando
percepcdes primarias e aumentando ou diminuindo a capacidade de resolucdo de

conflito, a flexibilidade, a atencéo e a criatividade.

%0 (1986, 2002, p. 190, redesenho).
%' Do inglés affect, significa “agir sobre a emogéo de uma pessoa”. E usada no sentido de influenciar.
%2 Sobre Design Emocional, ver PICARD(1997).
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As preocupacdes tedricas de Norman (2002b), no entanto, tém uma intensa
ligacdo com a possibilidade de comprovacdo do experimento, advindas dos campos
da usabilidade, dos fatores humanos e da engenharia:

[...] as disciplinas orgulham-se de suas bases cientificas e rigor experimental. O
perigo escondido é negligenciar areas que nao sdo facilmente voltadas ao arcabouco
da ciéncia e da engenharia [...] pois afeicdo e emocao ndo sdo bem compreendidos
como cognicdo, ainda que as ciéncias cognitivas e as neurociéncias tenham feito
seus principais avangos na década passada [...] Mas afei¢cdo e cognicdo podem ser
ambos considerados um sistema de processamento de informag&o, com funcgbes e
parametros de operacao diferentes (NORMAN, 2002b, p. 38-39).

Norman (2002b) explica que as influéncias que afetam nossa emoc¢do sao
sinais imediatos de informacdo sobre o mundo, ativando partes especificas do
cérebro por meio de receptores neuroquimicos, e que mudam nosso modo de
percepcao, decisao e reacdo (NORMAN, 2002b, p. 39). Segundo ele, esses sinais
presentes na evolucado historica do ser humano séo responsaveis pelos estados de
alerta de perigo que levam homens ao pressentimento de situacdes de risco, como
na escolha do que ingerir ou do local onde se abrigar esperando pelo fim da chuva,
dentre outros. Os estados negativos focam a mente e levam a concentracao,
essencial nos casos de ameaca eminente, mas “quando é requerida uma solucéo
criativa isto é ruim, pois leva ao estreitamento de visao” (NORMAN, 2002b, p. 39).
Por oposicdo, os estados positivos alargam o processo mental, facilitando a
distracdo, e orientando as situacdes que requerem artificios criativos.

Da mesma forma que estados negativos podem tornar dificil tarefas simples, estados

positivos podem facilitar algumas tarefas dificeis [...] JA a ansiedade (causada pelo

estado negativo) polariza o processamento para um aprofundamento, para focar e

concentrar. Assim as pessoas ficam menos propensas a distracdo. [...] Ambos

estados de modificagdo do processamento cognitivo tém suas vantagens e

desvantagens (NORMAN, 2002b, p. 40).

Considerando as implicacbes destes estados no design, Norman (2004)
propde que o projeto de objetos pode evocar emocgdes, orientadas conforme os
aspectos estéticos do design dos produtos.

Norman apresenta sua versdo dos niveis, ou fatores, responsaveis pela
determinacdo dos estados afetivos positivos e negativos e por consequéncia, das
respostas humanas frente ao uso dos objetos (2004, p. 62). Os trés niveis
nomeados por ele como visceral, comportamental e reflexivo, fazem parte de sua
proposta para a compreensdo da experiéncia humana com objetos, e seguem na

corrente do Design Emocional.
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O design visceral é definido por Norman (2002b) como “o0 que a natureza faz,
na relacdo direta de nossa co-evolucdo com 0s outros seres e o ambiente” (2002b,
p. 65). Isto &, ele sustenta que elementos naturais tém forte apelo aos nossos
sentidos devido a atragdo entre os seres, 0 que levaria a preferéncia por cores
saturadas ou primarias e a determinados cheiros e gostos, todos advindos de uma
natureza primaria, relacionada as flores, as frutas, aos animais. Norman exemplifica
seu conceito:

A preferéncia humana por rostos e corpos que sdo simétricos presumivelmente
reflete a seleg&o por ajustamento; corpos ndo simétricos provavelmente séo resultado
de alguma deficiéncia de genes ou no processo de amadurecimento. Humanos
selecionam por tamanho, cor e aparéncia, e o qué vocé esté biologicamente disposto
a pensar sobre o atrativo deriva dessas consideracdes. Claro, a cultura tem seu
papel, tanto que por exemplo, algumas culturas preferem pessoas gordas, outras
magras; mas na uniformidade de cada cultura, existe um acordo do que é ou nao
atrativo” (NORMAN, 2002b, p. 66, grifo da autora).

Norman cita as aplicacdes de design visceral na publicidade, na tradicao
artesanal e aplicado a diversos produtos, como os infantis, como formas de apelo a

sentidos “basicos” ou a “esséncia”. Ele continua:

Os principios subjacentes do design visceral (cores primarias altamente saturadas,

brilho) estdo conectados, de modo consistente através de pessoas e culturas. Se o

design esta de acordo com esses principios, ele sera sempre atrativo ainda que um

tanto simplificado. Se o design for sofisticado, para o nivel reflexivo, ele podera se

tornar datado porque este nivel esta sujeito as diferencas culturais, tendéncias

da moda, e flutuacdo continua. (...) Neste nivel predomina o look-fell and sound [...]

Design visceral est4 nas reacdes iniciais (NORMAN, 2002b, p. 67, grifo da autora).

Em ambas citagbes, o conceito de cultura apresenta-se como um papel
determinista de atuacdo do humano, uma camada por cima das outras, da qual uma
suposta esséncia biolégica é predominante e fortemente influencia todo e qualquer
nivel (psicolégico, social, cultural). Norman acerta ao dizer que esses elementos
fazem parte dos impactos emocionais imediatos, assim como 0s papéis da
sensualidade e sexualidade; contudo, a justificativa para que isso ocorra ndo parece
ser apropriada quando enfatizamos o papel do sujeito, de suas experiéncias e
principalmente da cultura como formadora desse sujeito.

No design comportamental, os aspectos do uso séo evidenciados por meio
do desempenho do produto, e, segundo o autor, sdo os aspectos mais focados
pelos grupos de wusabilidade. Quatro s&o o0s componentes do design
comportamental: funcdo, usabilidade, compreensibilidade e apelo sensorial. Esses

componentes sdo o0s principios de um “design centrado no humano” e o0s
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causadores das falhas em usabilidade, responsaveis pela frustracdo dos usuérios
com o desempenho das operagfes de um produto:

Design ruim é o causador freqiente de erros geralmente responsabilizados aos
usuarios mais do que aos designers. E erros podem levar a acidentes que nao s6
causam prejuizo financeiro como podem levar a ferimentos e morte. Nao existem
desculpas para as falhas de design ruim, quando se compreende a importancia de
construir coisas funcionais, compreensiveis e usaveis (NORMAN, 2002b, p. 78).

Design reflexivo tem relacdo com cultura (no conceito de cultura de Norman),
mensagem, e significado do produto em uso, bem como da relagéo individual de uso
gue se estabelece com as pessoas. Prestigio, raridade percebidas e exclusividade
séo caracteristicas de um design reflexivo, bem como das experiéncias em longo
prazo instituidas entre uma marca e o consumidor, principalmente em produtos de
luxo. Sado exemplos os produtos de exclusividade (a determinados grupos
aquisitivos), reldgios, carros, e na atualidade, produtos de exclusividade como o0s
tocadores de musica portatil, que reforcam a idéia simbdlica de uso (ver Figura 9). O
autor relata suas experiéncias com o design reflexivo, afirmando que:

Aprendi que produtos podem ser mais que a soma das func¢des que eles executam.
Seus valores reais podem atender necessidades emocionais e uma das mais
importantes necessidades de todas € a do individuo estabelecer sua auto-imagem e
seu lugar no mundo [...] Essas questdes sao todas culturais. Ndo ha nada pratico,
nada biolégico, sobre as respostas. Elas sdo convencionadas, aprendidas em
qualquer que seja a sociedade que vocé habite. Para alguns de vocés, as
respostas serdo 6bvias, para outros ndo fardo nenhum sentido. Essa é a esséncia do
design reflexivo: tudo esta na mente de quem o suporta (NORMAN, 2002b, p. 87,
grifo da autora).

FIGURA 9: TOCADORES DE MUSICA e VIDEO DIGITAL MODELO IPOD, DA APPLE. MODELO DOS ANOS
2005 A 2006°°,

%30 Ipod é uma marca de um aparelho de midia portatil, projetada e comercializada pela Apple computadores,
desde 1999. Os dispositivos da linha Ipod foram primeiramente os musicais, projetados com o scroll circular
(DIAL) de selegé@o de musicas. Os modelos full-size armazenam midia em seu hard-drive interno, enquanto que
o Nano e Shuffle usam memoria flash. As versbes atuais apresentam suporte para imagem e video digital. A
Apple focou seu desenvolvimento de produtos em interagbes de usuario simplificadas, na pesquisa de
acessibilidade e usabilidade, mas do que nas capacidades técnicas. Imagens disponiveis em
http://www.engadget.com. Acessado em outubro de 2006.
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Os problemas da abordagem de Norman (2002b, 2006), Nielsen (1994) e
outras da Usabilidade residem nas criticas a compreensao cognitivista dos
processos de interacdo entre homens e maquinas.

Para esta abordagem ou escola, cognicdo € vista como 0 processo
psicolégico de “processamento de informacdo” e muitos estudos sobre o
pensamento humano e suas habilidades e capacidades de solucdo de problemas se
estabelecem por meio das nocgbOes de representacdo mental e dos processos
derivativos destas. De modo geral, seus interesses se voltam para o estudo da
inteligéncia, dos mecanismos de “receber, manipular, transmitir e guardar
informacao”, tanto em sistemas naturais quanto em artificiais. Esta visado tem levado
muitos pesquisadores do campo a proporem modelos computacionais baseados nos
“modelos” humanos de pensamento, considerados, sobretudo, nas pesquisas em
inteligéncia artificial®.

Alguns pesquisadores em IHC (Bannon e Bgdker, 1991) reconhecem que
existem problemas na concepcao estreitamente cognitivista, principalmente no que
se refere a multiplicidade do comportamento humano, das interacBes sociais e
também da cultura. Uma das proposicdes reside na impossibilidade de estudo do
ser humano retirado de seu meio, recortado de seu ambiente para que, em
laboratério, possa se dar uma andlise que o “decompde” em partes, para estudar e
compreender a maneira como a pessoa age no mundo.

A Usabilidade, porém, € um tema muito comum no universo das praticas de
projeto em Design de Interacdo e de modo similar, dos entrevistados. Conforme
evidenciado no Quadro 4 sobre este mesmo tema, Erasmo e Antonio (2006) citam
diretamente a pratica dos estudos da Usabilidade como um elemento positivo para a
compreensao da interacdo, tanto em relacdo as necessidades da aplicacao de seus
conceitos em seu trabalho, como realgando a rejeicdo ou a inaptidao de uso pelas
comunidades de projeto. Ambos reconhecem, por sua vez, que nao utilizam
diretamente nenhum teste ainda que procurem dentro de seu contexto a reversao
desta prética, como por exemplo pela busca de um universo pequeno de pesquisa
(Antdnio, 2006).

J& Roberto (2006) garante a simulagdo ou teste de seus produtos por meio
da selecéo de perfis representativos dos segmentos com 0s quais trabalha, para

assim garantir resultados junto ao cliente de seus produtos.

54 Sobre o tema, ver MCCARTHY, John (1963).
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QUADRO 4 SOBRE OS USUARIOS — TESTES DE USABILIDADE

Sobre o0s usuarios, Erasmo comenta a Vvocé define isso com os clientes e tem que
importancia das pesquisas e testes para Praticar isso (Roberto, 2006).

identificar melhores formas de interacéo. i . i
Ele cita possibilidades no universo da J& guando questionado sobre os metodos

pesquisa que podem vir a ajudar as Adue 'utiliza para conhecer sobre o0s
praticas profissionais do meio: usuarios, Antdnio responde:

[..]Jquero saber como uma criancinha acessa, O Usuario da midia digital € o nosso publico.
como uma dona-de-casa acessa, a isso eu Cfiamos para ele, pensando nele. Esta
gostaria de ter mais acesso. [..] Fazer mais crescendo, gracas a Deus, a percepcdo da
testes de usabilidade, filmar o cara, saber importancia dos estudos de usabilidade e
onde ele esta (na pagina web) para poder Pesquisas de usab|I|(!ade, dos quais Jacob
melhorar, é o Gnico jeito. Sendo vocé faz muita ~ Nielsen vem falando ha anos. Antigamente, o
coisa intuitivamente, no famoso “achismo” “eu  cliénte ndo entendia a necessidade disso e
acho que o usuério acessa por aqui” (Erasmo, achava caro fazer estudos. [..] Nc3 casolde
20086, grifo da autora). nossos clientes, nem sempre é possivel
realizar esse tipo de pesquisa, devido ao

. tempo e ao orgamento. Mas sempre

; _Para saber mais sobre_ 0s reco?nendamos. Con:;o diz uma amiga minﬂa,
usuarios dos produtos, Roberto cita 0S  analista de interfaces, “pesquisar com um
testes de simulacdo com as versdes universo de 10 é melhor que ndo pesquisar”. E o
beta do produto, por meio da selegdo que tentamos fazgé Semplre- Pesqgista}r,
: . pesquisar, pesquisar. “Se eu colocar esse bot&o

de perfis, como diz: aqui, 0 que acontece?”, ou “e se 0 botdo for
vermelho, as pessoas clicam mais?”. Vocé tem
" que expor a sua criacao, geralmente em fase
fazer esses testes com a versdao beta dos o layout ainda, para um pequeno universo.

produtos [..], todos os produtos s80  Geraimente, fago pequenas pesquisas on-line
pensados dentro do contexto para fazer 5y, um pequeno universo, mostrando os

sentido. Vocé tem que selecionar perfis que layouts®. Algumas vezes, conseguimos fazer
sao coerentes com esse contexto. Por  testes in-loco nas empresas, com quem vai usar
exemplo, no produto de formagao, vocé vai ver g interface. Nem sempre é possivel, mas é o
gue tipo de publico vai usar determinada coisa, correto (Anténio, 2006, grifo da autora).

Entdo a gente seleciona perfis para

As falas dos entrevistados Antbnio, Erasmo e Roberto reforcam, de certo
modo, o interesse da comunidade praticante no envolvimento dos usuarios com o
desenvolvimento do artefato, seja durante as fases finais de projeto, seja durante o
processo de design, abrindo possibilidades de alteracdo ou ajuste do artefato
conforme os novos dados obtidos desse contato com as opinides, necessidades e
anseios dos diversos grupos e atividades de uso, ainda que fique pouco claro para
0s entrevistados (com exce¢do de Roberto) quais as melhores préaticas norteadoras
desse envolvimento entre desenvolvedores e usuarios.

Ainda muito apropriado a contribuir com as discussbes propostas por

algumas interpretacbes da Usabilidade €& a critica as respostas dadas pelas

%5 Layout (ou leiaute) é um esboco preliminar do projeto grafico mostrando a distribuicéo fisica, tamanhos e
pesos de elementos como texto, gréficos ou figuras, geralmente utilizado como estudo nas fases de
desenvolvimento projetual.
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formalizacdes dos estudos visuais nas préticas de projeto dos designers. Colocando
de um lado a relagdo com o usuario e de outro a experiéncia estética, essa
perspectiva muitas vezes desconsidera as possibilidades integradoras mostradas
pelo Design, na qual os dois caminhos sao co-dependentes e ndo anulam um ao
outro. A extrema eliminacdo dos aspectos estéticos propostos pela Usabilidade
(NIELSEN, 1994) nédo se pretende coerente do ponto de vista do Design tradicional,
cuja idéia de funcao e estética caminham, senao lado-a-lado, de uma forma menos
conflituosa do que a proposta pelos estudos cognitivos tradicionais. Para Bonsiepe
(2000), “néo ha nada de novo” na Usabilidade, no que se refere a prover aos objetos
as possibilidades de interacdo facilitada para o usuario ou a descobrir as
necessidades e desejos do usuario, pois isso ja é inerente a profissdo do designer.
Quanto a dicotomia funcéo e estética proposta pela Usabilidade, o autor fala:

Nenhum designer negara a necessidade de testes experimentais dos designs, mas
uma interpretacdo da usabilidade que exclui os aspectos estéticos se transforma em
vitima cega das opcdes estéticas que de todas as formas aparecem. [...] Obviamente
pode desejar-se um acesso rapido a informacao, e os sites lentos com excessos de
componentes graficos e animacdes que distraiam, sdo uns estorvos, porém a rapidez
ndo é um objetivo absoluto. Por outro lado, uma comunicagdo efetiva o é.
(BONSIEPE, 2000, p.4).

Também outras correntes de estudos na Interacdo Homem Computador
surgidas apés a década de 1980 propdem o estudo das dimensdes sociais e
culturais dos artefatos, muitas vezes negligenciadas pelas correntes utilitaristas
como a Usabilidade tradicional, abrindo as possibilidades de observacdo do
contexto de uso e do desenvolvimento desses produtos no cotidiano. Dentre elas, o
estudo da Teoria da Atividade, a ser discutida no capitulo 3, possibilita um
entendimento de outras dimensdes da interacdo humana com artefatos, talvez

complementares aquelas propostas até entao.
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3 DESIGN DE INTERAGAO E CULTURA

De acordo com Bannon e Bgdker (1991, p. 230), os estudos em IHC classico
“tendem a analisar os individuos sem referéncias com suas comunidades, ou suas
histérias, focando-se em uma tarefa desenvolvida por um pesquisador em um
ambiente nao-familiar”. Outra parte da questdo reside no que se define como
“problema” a ser resolvido no projeto, geralmente conceituado pelos pesquisadores
e nao pelos sujeitos envolvidos, deixando pouco clara a natureza do projeto ou o
comportamento esperado do usuario para a solucao daquela tarefa.

As falhas de interacdo, desta forma, provém de fatores como um baixo nivel
de conhecimento sobre o usuério, de suas capacidades, desejos e interesses, e, por
fim, das praticas de uso que envolvem os produtos desenvolvidos. Sobre as
pesquisas com usuario, uma série de métodos de estudo e abordagens foram, ao
longo do tempo, sendo aperfeicoadas nas correntes de design, tais como as varias
técnicas de prototipagem e criacdo de cenarios (LAUREL, 2002; LOWGREN, 2004),
o envolvimento de usuarios no processo de design (Design Participativo), as
etnografias do uso de produtos, e os testes e métricas das funcbes de uso de
objetos (THACKARA, 2006).

O conceito de Usabilidade, portanto, torna-se valido apenas para determinado
contexto especifico de desenvolvimento, ndo podendo ser compreendido como
“principios” ou “leis gerais”, como se propde em algumas interpretacdes.

Uma das criticas ao trabalho de Norman (2002) diz respeito ao conceito de
“propiciacdo”. Esse conceito diz respeito ao modelo de interagéo para determinados
comandos de interface, e, segundo as Ciéncias Cognitivas, sugeridas como padrao
para todos os produtos ou contextos, pois dependem unicamente de reacdes visuais
a informacbGes dispostas. Porém, com base na idéia de cultura ndo uniforme,
construida a partir das relacdes estabelecidas entre os niveis bioldgico, social e
psicol6gico, o conceito de “propiciacdo” de Norman®® (2002) ndo se estabelece
como padrao ou imposicao, pois € individual, socialmente e culturalmente dinamico.

Como afirmam Bannon e Bgdker (1991), este problema advém da
impossibilidade de estudo dos artefatos tecnolégicos isoladamente, como sistemas
e objetos desenvolvidos fora de um contexto ou cenario, a partir de principios ou

modelos desconexos da realidade da interacdo. Para os autores, os artefatos

% O termo “propiciacéo” vem de Gibson e ndo de Norman, mas o (ltimo apropria-se dele de modo diferenciado,
afirmando a possibilidade de criagdo de produtos que propiciem a usabilidade.
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devem ser vistos dentro da atividade e uso, que é desenvolvido historicamente, ndo
sendo estatico nem imutavel (BANNON; BODKER, 1991).

No caso do Design de Interacdo, para compreender o desenvolvimento da
tecnologia e dos sistemas técnicos, € preciso compreender o objetivo motivador e
regulador dos avancos na &rea. No caso dos artefatos digitais, dentre outros, o
objetivo econdémico traduzido nos conceitos de eficiéncia, produtividade e otimizagcao
de processos € fator de grande importancia no desenvolvimento de produtos. A
maioria dos artefatos digitais surge dentro de um contexto especifico do mundo do
trabalho e, portanto, seus moldes de desenvolvimento estdo vinculados as nogoes
de utilidade, racionalidade e controle. Por essa razdo, compreender historicamente a
tecnologia e os sistemas técnicos, bem como a organizacdo do trabalho, é
importante em estudos em design de artefatos digitais que se pretendem criticos
para aqueles. Nesta perspectiva, os estudos da Teoria da Atividade contribuiram
com as direcdes para um Design de Interacao critico, contextualizado na linguagem

e na atividade dos praticantes e usuarios.

3.1 A TEORIA DA ATIVIDADE

Entre os pesquisadores em IHC, alguns buscaram nos estudos de Vygotsky e
Leontiev e no materialismo dialético de Marx e Engels a énfase na préaxis como base
para o desenvolvimento humano, para o entendimento do CSCW?®’, corrente que se
propde a estudar as atividades de trabalho em grupo mediadas pelas tecnologias de
informacgao e comunicagéo (GRUDIN, 1994).

A Teoria da Atividade origina-se historicamente no materialismo dialético
(TEIXEIRA, 2005), foi desenvolvida por Vygotsky e colaboradores e possibilita
“superar os dualismos que sempre marcaram a histéria da psicologia (corpo/mente,
natureza/cultura, individuo/sociedade)” e tornar compreensivel “a funcdo da
linguagem na construcédo dos processos de pensamento” (TEIXEIRA, 2005, p. 121).
A Teoria da Atividade “rejeita o ser humano isolado como unidade de analise,
insistindo na mediacdo técnica e cultural da atividade” (ANDERSEN; B@DKER,
2005, p. 358).

Na observagcdo de Andersen e Bgdker, a vida real € composta por multiplos

mediadores, que sdo “heterogéneos, dindmicos e possuem conexdes simultaneas

5 Surgida em um evento multidisciplinar em 1984, pelos idealizadores Paul Cashman e Irene Grief, a
comunidade procurou estabelecer seus estudos a partir do entendimento do universo do trabalho em suas
vérias dimensdes (GRUDIN, 1994).
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de organizacdo em redes, cadeias ou niveis” (2005, p. 353). Para entender a
mediagdo a partir da Teoria da Atividade, é preciso conhecer a natureza que
envolve a maioria das atividades, seja por meio da “mediacdo instrumental
(ferramentas, maquinaria), como pela mediagdo semidtica (conversacéo,
linguagem)” na integragéo simbdlica e ndo simbdlica, entre os aspectos fisicos e ndo
fisicos da interagdo (ANDERSEN; BUDKER, 2005, p. 354).

A atividade pode ser analisada, segundo Leontiev, pelo estudo de seus trés
niveis hierarquicos: atividade, acéo e operagéo (1978, apud ANDERSEN; BODKER,
2005). Esses niveis ndo sdo fixos e seu foco muda conforme mudam as
necessidades, ou seja, seu foco esta em constante mudanca.

“Atividade € o que da sentido as acdes”. Cada acdo pode ter seus proprios
objetivos, ou fazer parte de variadas atividades e geralmente corresponde a uma
sequéncia ou série de operacdes. Essas operacbes muitas vezes Ssao
internalizadas, isto €, feitas sem muita reflexdo, devido a repeticdo e ao
aprendizado, e estdo conectadas as condi¢cdes concretas, fisicas e sociais, que
conduzem a uma acgéo. Por meio do aprendizado as transformamos em operagdes
automaticas, mas, quando em condicbes adversas, voltamos a refletir
conscientemente sobre a acdo e a formar novas operagdes que atendam a nova
realidade (BANNON e BODKER, 1991, p. 242).

Assim, a atividade humana estd em constante construcdo, a partir de
contradicbes e instabilidades, recriando novas necessidades e, por resultado, o
préprio mundo material. Esta construcdo esta sempre ligada a duas dimensdes da
mediacao, a instrumental e a simbdlica.

Se aceitarmos entdo que os artefatos tém sua trajetéria construida
dinamicamente e que, por essa razdo, devem ser estudados em seu contexto de
uso especifico, podemos considerar que o artefato também pode ser visto como
“conhecimento cristalizado”, o que 0s posiciona historicamente. Ndo somente o
artefato tem uma trajetdria, como também o uso que se faz dele, pois, a depender
das experiéncias de uso, surgirdo novas possibilidades, tracando caminhos até
mesmo diversos para um mesmo produto (BANNON; BADKER, 1991, p. 243).

O desenvolvimento histérico da atividade é o desenvolvimento dos artefatos e

ambientes. Os modos de agir em um sistema de atividade s&o historicamente

cristalizados nestes artefatos (ANDERSEN; BADKER. p. 360).

No exemplo de Teixeira (2005, p. 99), o instrumento modifica a relacdo do
homem com a natureza e € por ele modificado, assim como:
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[...] um martelo de pedreiro carrega consigo uma fungdo, um determinado modo de
utilizacdo, etc., que ndo esta propriamente nele, mas no psiquismo dos homens,
porgue por eles foi construido. O martelo, por mais simples que essa ferramenta seja,
nem sempre foi tal e qual o conhecemos hoje. Ele é fruto de milhares de anos de
histéria, nos quais foi sendo aperfeicoado até chegar a forma que tem hoje, tanto em
seu aspecto morfolégico, como em seu aspecto funcional, materializado nas
maneiras de utilizagdo (TEIXEIRA, 2005, p. 99).

Os modelos propostos pela Teoria da Atividade na interacdo homem
computador apontam que na comunicacdo as relacbes sdo mais complexas, pois
nao sao diretas, nem podem ser reproduzidas quando se fala de sujeitos e
assuntos: “vocé pode forcar um prego na madeira, mas nao pode forcar a um
parceiro a opinidao em uma conversa da mesma forma”. Na conversacao, as partes
estdo em uma co-construcdo de sentido, na producdo de um “texto comum”
(ANDERSEN, BZDKER, 2005, p. 362).

Para Bannon e Bgdker (1991), existem duas visGes possiveis do artefato,
dentro do arcabougo da atividade humana: em uma, artefatos s&o objetos “no
mundo” que podem “nos refletir’; na outra sdo mediadores de nossa interacdo “com
0 mundo”, caso no qual eles ndo sdo o objeto final de nossa atividade, isto é, eles
apenas apontam ou levam aos nossos interesses “reais”. Como exemplo desta
visdo, a execucao de uma tarefa especifica, ou o beneficio final obtido a partir dessa
tarefa.

A idéia de significado do artefato entendida como um processo construido por
meio do uso propde diversas reflexdes sobre o contexto dos artefatos digitais.
Algumas questbes séo pertinentes ao projeto desses artefatos e a tentativa de
controle ou previsdo completa das possibilidades de interacdo, discutidas em outros
autores no Design e na IHC que apontam na mesma dire¢ao. Outras dizem respeito
as etapas de projeto desses artefatos, levantando pontos importantes a respeito dos
modos de sistematizacdo do conhecimento “do mundo” de forma a torna-lo
“computacional” e permitindo a compreensdo de cenarios especificos de
desenvolvimento de projeto da atualidade.

O Quadro 5 mostra a opinidao de Gustavo (2006) quando questionado sobre
ao papel e a importancia dos usuarios nos processos de design com os quais ele
teve contato. Ao inserir-se nas discussdes sobre o tema, Gustavo expde seu modo

de trabalho com o usuério e descreve os limites dessa interagéo entre as partes.
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QUADRO 5 SOBRE 0OS USUARIOS — O FOCO NA ATIVIDADE DO USUARIO

No caso de Gustavo, o0 usuario de
seus projetos geralmente é ou esta muito
préximo do cliente para o qual esta

desenvolvendo. Assim, ele diz:

Vocé dizer que consegue fazer uma anélise sem
contato com o cliente ndo existe. Apenas por
email, por chat ou, de repente, por telefone, isso
ndo existe. Vocé realmente precisa ter
contato porque vocé vai olhar pra ele, vai
olhar o negdcio dele, vai olhar a empresa dele e,
olhando a empresa, vocé ja vai comecar a
entender a organizacdo dentro da empresa e,
consequentemente, o que vocés vdo mudar e o
que ndo precisa mudar. Por exemplo, em
Dubai®, o estoque que eles tinham, a
warehouse® que eles tinham, como funcionava.
Agora eles vao ter um sistema automatizado,
gque tem um robd dentro que pega a mercadoria
pra vocé, traz a mercadoria, vocé coloca a
mercadoria no ponto e o robd coloca no lugar
onde deve estar. Se vocé quer saber guantas
caixas tem de um negdécio, vocé entra no
sistema e vé quantos whiskies tem. Hoje la é
assim, esse lugar € um barracdo onde tem trés
indianos que trabalham oito horas cada um.
Eles conhecem a warehouse com a ponta do
dedo. Se chega a mercadoria eles abrem, por
exemplo "cigarro pde ali, isso vai aqui ou la".
Se um deles passa mal, ninguém consegue
achar nada dentro da warehouse. Como a
gente descobriu isso? Indo la e vendo,
fomos ver como era a warehouse deles hoje.
Pensamos num sistema de codigo de barras,
com leitores, etc e fomos ver como era na
realidade. A realidade dos caras era essa,
conversamos com o responsavel pelo
estoque de manha e perguntamos como ele
fazia o controle do estoque, no que ele

puxou uma folha, tudo escrito a mao mesmo,
com uma idéia do que ia chegar pra ele. Ele
ndo sabia nem o que estava chegando, nem
guando estava chegando. No que eu perguntei
"como € que vocé faz para etiquetar? Como
vocé mantém o controle de mobilizagbes?" Dai
o cara disse: "ah, eu sei 0 que esta ai dentro". E
eu "mas ndo tem uma planilha no computador?”
"N&o". Entao o primeiro contato que vocé tem
que fazer é o pessoal, ver como é feito pra
saber como melhorar. Porque sendo nao
adianta, ele te manda um email dizendo que
hoje em dia se faz manual, vocé espera um
formulario bonitinho e quando chega, ndo é
nada daquilo. Era s6 um cara que sabia onde
estavam as coisas dentro do estoque. Parece
brincadeira, porque é o maior dutyfree do
mundo, o de maior volume de vendas, tem um
estoque que até hoje (antes do sistema) era
controlado por 3 caras e se um faltasse
ninguém sabia encontrar nada. A primeira coisa
€ isso, o resto é fazer boa documentacéo,
mandar a programacao para as pessoas lerem,
fazer uma nova conversa pra saber se a pessoa
entendeu aquilo e, a partir dai, do
desenvolvimento, o resto pode ser feito por
email, essas coisas, até a implementacdo. Na
hora da implementacdo vocé precisa
novamente de um contato humano pra sentir
as dificuldades da pessoa ao usar aquele
sistema e pode auxiliar ela nho uso. Assim
vocé vai identificar as pessoas que ndo se
sentem confortaveis com aquele processo e
que vao querer utilizar o processo antigo,
entdo vocé tera que fazer com que ele use o
que vocé fez. Sem contato fisico (sic-
presencial), a probabilidade de insucesso, de
fracasso, € muito grande (Gustavo, 2006, grifo
da autora).

Com base em tais questionamentos, os elementos destacados no Quadro 5

sobre 0 “Foco na Atividade do Usuario” evidenciam a necessidade de observacao

do contexto, conforme pode ser visto nos exemplos de Gustavo (2006). Para

compreender a atividade do usuario em seu contexto, segundo ele, é necessario um

olhar atento da atividade e uma incursdo ao ambiente do projeto, isto €, o local de

uso do sistema, sendo que o melhor método para analise € a conversa face-a-face

com o cliente ou usuario do sistema. Nas palavras de Gustavo, “vocé dizer que

%8 Capital dos Emirados Arabes Unidos.

%9 Em portugués significa armazém, depésito de mercadorias, grande estabelecimento comercial.
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consegue fazer uma analise sem contato com o cliente ndo existe. Apenas por
email, por chat ou, de repente, por telefone, isso ndo existe”. Ele descreve que, em
sua experiéncia de projeto na automatizacdo de um sistema de um grande depdsito
distribuidor internacional de mercadorias, muito representativo em toda Arabia
Saudita, ficou surpreso com a dinamica de trabalho, centralizada em poucos
funcionarios e néo sistematizada por meio dos padrdes formais de organizacao,
como um formulario de chegada e saida de mercadorias, por exemplo, como ele diz:

[...] conversamos com o responsavel pelo estoque de manhad e perguntamos como

ele fazia o controle do estoque, no que ele puxou uma folha, tudo escrito & méo

mesmo, com uma idéia do que ia chegar pra ele (Gustavo, 2006).

A descricdo de sua reacao frente as realidades encontradas no ambiente do
projeto mostra claramente que, embora haja elementos de comunicacdo prévia
formalizada, muitas vezes, por meio das ferramentas tradicionais do design de
sistemas, como relatorios, briefings de projeto ou outras sistematizacdes de analise,
estas ndo sao realidades esperadas pelos profissionais da area, embora, no caso
de Gustavo, ele mostre-se flexivel e atento na observacao desses dados.

Gustavo descreve a atuacdo dos usuarios em mais dois momentos do
desenvolvimento: em um ponto de realimentacdo a respeito das necessidades
declaradas no ambiente de projeto, e, apdés, no momento da implementacdo do

sistema.

A primeira coisa é isso, o resto é fazer boa documentacdo, mandar a programacao

para as pessoas lerem, fazer uma nova conversa pra saber se a pessoa entendeu

aquilo e, a partir dai, do desenvolvimento, o resto pode ser feito por email, essas

coisas, até a implementacéo (Gustavo, 2006).

Nesses trés momentos, a atuacdo do usuario se manifesta de modos
diferentes: em primeiro como quem fornece o conhecimento a respeito do processo,
a partir do relato de suas praticas de organizacdo, sistematizacdo, de seus
processos comunicacionais; em segundo pelo suporte concreto desses processos,
ja sistematizados por meio da linguagem formal do projeto (nesse caso, da
linguagem do projeto de sistemas), reiterando ou remodelando as etapas; e em
terceiro, pelo uso do sistema ja formalizado, na interacdo com as novas ferramentas
gue agora mediardo sua pratica de trabalho. Gustavo porém, destaca em sua fala a
questdo do uso como elemento que devera ser reforcado e incentivado pela equipe
de desenvolvedores, caso 0s usuarios apresentem resisténcia ao uso da nova

tecnologia.
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Vé-se, assim, que as propriedades de um sistema interativo e as experiéncias
gue promovem podem emergir durante o uso. Outra questdo reside na
caracterizacdo do usuario e de suas habilidades ou motivacdes de interacdo com o
sistema, principalmente como no exemplo dado por Gustavo (2006), na
possibilidade de retorno do wusuario ao método anterior ao processo de
informatizagéo de uma atividade.

J4 a motivacdo de foco no usuario e em sua atividade por parte dos
profissionais envolvidos no projeto pode advir de vérios fatores, desde a formagéo
individual até as necessidades especificas de um projeto, e sdo elementos cada vez
mais presentes na atualidade na formac&o de inUmeras areas do conhecimento.
Segundo Bgdker (2005), quando interagimos com um sistema, por meio de sua
interface, “ndo é primariamente determinada por nossas necessidades ou
compreensdes como individuo, e sim, pela praxis, como designers, programadores,
psicologos, etc., por onde parte nosso aprendizado (de onde fomos treinados)”
(ANDERSEN; BUDKER, 2005, p. 365).

Essa perspectiva de observagdo dos “usuérios”, apresentada pela Teoria da
Atividade, é diferencial perante os estudos em IHC tradicionais. Portanto, o modo de
ver o mundo, construido a partir dessas praticas “formativas’, é também
determinante na interacdo, bem como no design dos artefatos digitais.

Os destacamentos do Quadro 6, sobre a “Integragéo profissional em Design
de Interacdo” permite evidenciar o modo como essas praticas ditas formativas
influenciam na relagdo com o usuario e entre os préprios desenvolvedores,
possibilitando o entendimento das dindmicas de trabalho entre esses profissionais
de éareas distintas, ainda que a intencdo ndo seja considera-los nem estereotipa-los
como representantes legitimos de suas respectivas areas de formacéao.

Observa-se, no discurso dos entrevistados, em primeiro ponto, coeréncia com
Badker (1991), de que cada um apresenta seus pontos de vista a respeito da
formacao de equipes e integracdo entre os profissionais de modo muito préprio a
sua area de formacdo, ainda que apresentem-se de modo critico quanto aos

problemas encontrados no trabalho em equipe.
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QUADRO 6 SOBRE A INTEGRACAO PROFISSIONAL EM DESIGN DE INTERACAO

Quanto a interacdo da equipe de projeto,
Erasmo acredita que a formacdo diversa
dos profissionais deve vir sempre
permeada por uma integracdo, pois cada
area tende a focalizar seus objetivos e
metas, muitas vezes nao visualizando o
todo do projeto. Ele comenta que:

O designer tem uma posicao de enxergar um
pouco mais do que o programador, o
programador é muito cartesiano, é muito
linear, ele quer resolver aquele script da
melhor maneira possivel. Mas, muitas vezes,
0 designer ndo previu coisas que vao acontecer.
Na hora que vocé coloca a coisa pra funcionar,
muitas vezes aquele design que vocé fez, um
simples layout, acaba n&o sendo ideal para
aquele tipo de coisa (Erasmo, 2006).

Quando questionado a respeito dos
possiveis profissionais que poderiam estar
envolvidos em uma equipe de Design de
Interacdo, E ainda comenta que, em sua
experiéncia, os profissionais de arquitetura
teriam as aptiddes necessarias para as
integracdes de projeto, visto que:

[...] o arquiteto vem com a arquitetura da
informacdo de uma maneira muito natural,
pra ele é muito facil organizar a informacao
de uma maneira que ela seja usavel, que ela
seja interativa. Isso é muito importante desde a
criacdo e em qualquer parte do texto, nao
interessa o0 que vocé vai colocar nesse design
de interacdo, é a arquitetura, como é que isso
vai ser mostrado.[..] Existem inGmeras
maneiras de mostrar a mesma coisa, desde a
producdo do texto, o tamanho do texto, os
elementos que vé@o ser mostrados, se vao ser
imagens ou se vdo ser videos. E muito
importante que a pessoa tenha uma visdo do
conjunto, de aonde ela vai chegar, mas de
modo que ela consiga enxergar todas as pecas
do quebra-cabeca. Para muitos profissionais
algumas pecas do quebra-cabeca estdo de
frente, mas também tém muitas que estdo
viradas, e eles perdem muito tempo pra virar
€ssas pecas e conseguir enxergar o conjunto.

Eu vejo o arquiteto ja enxergando muito
disso gracas a formacao que ele tem

(Erasmo, 2006).

Para Roberto, o design independe de
outras etapas do projeto. Ele comenta a
importancia de integracdo da equipe, fala
sobre as aptidbes e restricbes dos
profissionais envolvidos, como designers,
programadores e equipe comercial e
exemplifica, através da descricdo da
metodologia de sua empresa, na qual:

[..] a tendéncia é que nossos designers
trabalhem completamente integrados com os
desenvolvedores (programadores). Porque 0s
desenvolvedores tém algumas restricdes que
devem ser passadas para os designers, de
forma que eles saibam lidar melhor com essas
restricdes (...). Entdo o que acontece hoje é que
geralmente a gente trabalha com os bindmios,
duplas. A maior parte de nossos designers
tem nocao de desenvolvimento web e
nossos programadores tém nocéao de design,
esse é um aspecto muito importante. Eles
também trabalham juntos desde a elaboracgéo
do projeto, da andlise das necessidades até a
entrega final do projeto, pegando o feedback do
cliente e passando por fases de teste de
produtos. Por exemplo, a gente faz algumas
licbes. A gente pede para aqueles usuarios que
nunca usaram o produto testarem esse produto
e isso envolve o desenvolvedor e o designer,
inclusive porque € muito mais eficiente fazer
isso do que passar por intermediarios. Por
exemplo, o comercial apresenta o protétipo para
o cliente, dai o cliente fica insatisfeito por
alguma razdo ou outra, dai ele vai falar com o
comercial e o comercial interpreta e vai
retransmitir isso através da linguagem dele.
Entdo as vezes é muito melhor a gente cortar
todos esses fluxos de comunicacao, que na
verdade sao riscos de perder algumas
informacdes, e colocar designers e
programadores em contato com o usuario
final. Hoje é isso o0 que a gente mais pratica
(Roberto, 2006, grifo da autora).

O entrevistado Erasmo, por exemplo, é afirmativo quanto a sua posicao frente

as habilidades de organizacdo e sistematizacdo dadas pela formagdo académica

em Arquitetura. Para ele, a “visdo de conjunto” necessaria a um lider de equipe,
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posicdo que ele ocupa como diretor de arte, € essencial para o alinhamento das
atividades de design. Em sua analogia com as “pecas do quebra-cabeca”, ele

afirma;:

Para muitos profissionais algumas pecas do quebra-cabeca estdo de frente, mas
também tém muitas que estdo viradas, e eles perdem muito tempo pra virar essas
pecas e conseguir enxergar o conjunto. Eu vejo o arquiteto ja enxergando muito disso
gragas a formacgéo que ele tem (Erasmo, 2006).

Outro lider de equipe de projetos, neste caso como diretor de tecnologia, o
entrevistado Roberto afirma que a integracdo entre designers e programadores €
dada por meio do compartiihamento de habilidades e linguagem préprias de cada
um dos grupos. Esta integragdo, propiciada desde o inicio do projeto, além de
promover responsabilidades aos “binbmios”, nas palavras de Roberto, também
permite evitar problemas de comunicagcdo e interpretacdo das necessidades do
cliente, aparentemente comuns quando existe a mediacao pela area comercial.

A solucéo apresentada por Roberto (2006) mostra-se menos centralizadora,
ja que prop6e uma comunicac¢do horizontal durante o projeto, além de propiciar que
o conhecimento de areas como o Design e a Programacao seja compartilhada entre
os membros da equipe. Ao contrario de Roberto (2006), que mostra existir
possibilidade de integracdo e que ndo parece dar peso e importancia para uma ou
outra area, Erasmo (2006) reforca as diferencas entre as areas e as habilidades,
dizendo que:

O designer tem uma posi¢do de enxergar um pouco mais do que o programador, o
programador é muito cartesiano, € muito linear, ele quer resolver aquele script da
melhor maneira possivel. Mas, muitas vezes, o designer ndo previu coisas que vao
acontecer. Na hora que vocé coloca a coisa pra funcionar, muitas vezes aquele
design que vocé fez, um simples layout, acaba ndo sendo ideal para aquele tipo de
coisa (Erasmo, 2006).

Ao considerar designers e programadores hébeis para a comunica¢gdo com o
cliente e para gerenciar as etapas do projeto quanto ao desenvolvimento e ajustes
com o usuario, parte dos problemas citados por Erasmo (2006) teriam menor
relevancia, visto que estdo localizados nas relacbes de comunicagdo entre 0s
membros de equipe.

J4 a continuacdo das opinides de Antbnio e Gustavo no Quadro 7,
apresenta perspectivas distintas sobre o mesmo tema, propondo reflexdes a
respeito do tipo e formacdo adequado aos profissionais envolvidos com Design de

Interacéo.
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QUADRO 7 SOBRE A INTEGRACAO PROFISSIONAL EM DESIGN DE INTERACAO

Anténio reforca a necessidade de
integracdo da equipe de Design de
Interacdo, dos profissionais conhecerem e
atuarem de modo cooperativo durante o
processo de design de uma midia digital.
Ele usa o termo criativo para citar o
profissional responséavel pela mediacdo das
habilidades de profissionais como
designers e programadores, em uma
referéncia ao profissional de publicidade.
Para ele:

Midia digital é um projeto amplo, que envolve
muitas especialidades tradicionais, como
redatores, diretores de arte, designers,
ilustradores, fotografos, revisores, tradutores,
assim como funcBes técnicas da é&rea de
Informatica, como programadores, analistas de
sistemas, desenvolvedores, dbas. Nao d& para
ficar isolado (Antbnio, 2006, grifo da autora).

Ele ainda fala sobre os problemas
enfrentados na atualidade, com a
multiplicidade de mercados atuantes no
meio, citando exemplos:

Como passei por esses trés mercados,
propaganda, design e Internet, eu vivenciei toda
sorte de discussdo. O principal problema é a
total falta de integragdo. Designers graficos
que ndo sabem nada de midia digital fazem
material que simplesmente n&o funciona.
Programadores que ndo sabem nada de design
apenas fazem sistemas funcionarem, mas sem
nenhuma usabilidade de tela, sem interface.
Publicitarios que pensam as coisas mais
mirabolantes, mas as quais ndo tém serventia
nenhuma para midia on-line. Sinceramente, fora
a formacdo e o talento de cada um, é
necessario integracdo. Designers precisam
conhecer os meios de producdao, como um
HTML ¢é produzido, como um Flash é
montado, como um banco de dados se
comporta. Somente com esse conhecimento,
que pode ser basico e focado nas suas
necessidades, eles vao poder produzir layouts
gue funcionem.

Da mesma maneira, programadores
precisam conhecer sobre interface, sobre
conceitos abstratos, usabilidade e percepcao
humana. Pelo menos o basico para suas
necessidades, pois assim poderdo entender o
gue o designer almejou com determinada
criacdo e poderdo até fornecer melhores
solugdes. Ja os publicitarios tém que ser um
pouco mais de ambos. Na publicidade, pensa-se
muito somente a mensagem, em detrimento da
forma e do meio, isso quando falamos de midia
digital. E preciso que os publicitarios sejam mais
designers e mais programadores também. Em
resumo, cada ponta do processo precisa
conhecer um pouco de todas as pontas.
Esse é o perfil do criativo de hoje, mas
infelizmente ndo é o que vemos (Antbnio, 2006,
grifo da autora).

Ja para Gustavo, a questao de equipe esta
fortemente ligada ao trabalho com o cliente,
visto que para ele a integracdo de equipe
envolve esse personagem:

Com certeza vocé precisa de pessoas que
entendam a regra de negécio do cliente. Se
essa pessoa vai ser um técnico ou vai ser da
vivéncia administrativa, financeira e tudo mais,
isso € importante, mas acho que fica em
segundo plano. Como eu comentei, 0 mais
importante é vocé saber extrair informacao
do cliente. [...] E ai justamente por esse motivo
essas pessoas acabam trabalhando muito bem
com isso, porque elas conhecem o negocio em
si e sabem passar do negécio para o técnico,
para o sistema, de forma que o sistema entenda
a pessoa. [...] Eu ndo faco a tela, mas tenho que
dar aquelas informacdes. E pra isso vocé acaba
tendo que conhecer a regra de negdcio, vocé
tem que saber como colocar a informagéo a, b
OuU Cc, 0 que é necessario e 0 que ndo é
necessario. E isso, independente da formagdo
da pessoa as vezes, se ela é formada em
administracdo, se é formada em economia. [...]
A partir do momento em que eu precise sair da
parte de dados e conversar com o cliente, eu
tenho informagdes como a distribuicdo das suas
prateleiras, dos produtos, tem que ser o melhor
produto na posicdo a, b ou c. Isso é negécio,
ndao é tecnologia (Gustavo, 2006, grifo da
autora).

Assim como Erasmo, a visdo de Antdnio, na continuidade do Quadro 7, ndo

€ otimista quanto a integracdo dos profissionais envolvidos nos projetos de Design
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de Interacdo. Antbnio afirma que as habilidades desses profissionais sao focadas
em aspectos especificos de sua atividade, negligenciando as outras partes do
processo produtivo, de modo alienado e segmentado conforme sua formacéo
académica. Ele reforca a necessidade de integracdo de conhecimento, por meio do
aprendizado das linguagens e ferramentas proprias de cada grupo.

Quanto a formacdo ou conhecimento indicado aos programadores, Antonio
considera que, ainda que superficialmente, alguns principios voltados a percepcéo
do humano no projeto devem ser desenvolvidos, como:

Da mesma maneira, programadores precisam conhecer sobre interface, sobre
conceitos abstratos, usabilidade e percepcdo humana. Pelo menos o bésico para
suas necessidades, pois assim poderdo entender o que o designer almejou com
determinada cria¢é@o e poderéo até fornecer melhores soluc¢des. (Anténio, 2006).

Assim como Erasmo (2006), Antonio (2006) ressalta algumas caracteristicas
de sua area de formacdo académica, a Publicidade e Propaganda, falando da
importancia do publicitario no projeto de midias digitais e denotando claramente a
responsabilidade e papel de lider de projeto deste profissional.

Como analista de projeto e gerente de equipe, Gustavo focaliza sua
preocupacdo de integracdo na relacdo analista-cliente-usuario, principalmente nos
aspectos comunicativos. Para ele, o problema de equipe reside na comunicagao
priméria estabelecida entre essas partes, e independe parcialmente da formacéo
académica:

Com certeza vocé precisa de pessoas que entendam a regra de negécio do cliente.
Se essa pessoa vai ser um técnico ou vai ser da vivéncia administrativa, financeira e
tudo mais, isso é importante, mas acho que fica em segundo plano. Como eu
comentei, 0 mais importante € vocé saber extrair informacdo do cliente (Gustavo,
2006).

Para ele, a atividade profissional deve permitir, em primeiro ponto, a analise
do contexto do projeto, ou, segundo Gustavo (2006), da “regra de negécio do
cliente”. Ele cita o caso de profissionais da Informética que ja tiveram experiéncias
com o mercado de negdcios (no exemplo citado, no desenvolvimento de um sistema
automatizado para comeércio atacadista) e que conseguem transpor seu
conhecimento de uma area para outra.

Ainda que seja desejavel, esta fluidez entre as areas proposta por Gustavo
(2006) nem sempre ocorre nas varias dimensfes da atividade de trabalho de
designers e programadores, no que se refere aos exemplos dados no sistemas de

informacédo (exemplo de Gustavo), nas midias interativas (exemplo de Antdnio) ou
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no desenvolvimento de software educativo (exemplo de Erasmo). Em primeiro, pelo
modo de divisdo do trabalho encontrado nas empresas tradicionais (citadas pelos
entrevistados), que jA mostra claramente as dificuldades enfrentadas em relacdo a
comunicacdo, no gerenciamento de projeto e no contato com usuario e cliente, com
atividades de projeto segmentadas, nas tomadas de decisbes (ou geréncia)
centralizadas. Em segundo plano, pelos desafios encontrados para a formacao
académica desses profissionais, que nem sempre encontram respaldo cientifico
para adquirirem as habilidades exigidas ou desejadas no universo do trabalho.

Além desses problemas relativos a natureza da atividade realizada por
designers e programadores, encontra-se ainda o entendimento das relagcdes de uso
obtidas como resultado de seus trabalhos, muitas vezes compreendidas de modo
superficial ou alienado®.

Outro pesquisador que explora a Teoria da Atividade de modo a trazer
contribuicdes ao universo das préaticas de projeto e design é Engestrom (1987), pela
proposta geral ser humano-mediador-comunidade, que considera a linguagem como
mediador das relacdes. A proposta de Engestrom (1987) para a compreensao do
uso se faz por meio do entendimento das contradi¢cées entre as atividades, como,
por exemplo, estudar as contradicbes entre as ferramentas usadas para uma
atividade, ou sobre a divisdo do trabalho e as normas instituidas pela praxis. Outro
ponto consiste no entendimento da contradicdo da atividade executada e da
atividade desejada, cuja compreensdo pode levar a pensar em como os artefatos
podem ser usados diferentemente do modo para o qual foram projetados. Na
maioria dos contextos humanos nossas atividades sdo mediadas por artefatos que
ja possuem suas tradicdes culturais e toda atividade esta inserida em um contexto
social que gera informagdo por meio das instituicdes e suas praticas (ENGESTROM,
1987, p. 78).

Existem as tradicbes de atividades geradas anteriormente que podem ser
invocadas no presente pelo uso de instrumentos culturalmente estabelecidos, como
idiomas, artefatos. Assim, as praticas formativas, ainda que consideradas dentro de
um universo nao determinista, estdo dinamicamente reconstruindo os significados e
habilidades de designers, programadores, arquitetos, publicitarios.

Desse ponto, parte-se para a reflexdo sobre a importancia da construcéo

cultural do artefato e do modo como se estabelece nas culturas, por meio de uma

80 Sobre o tema, ver MARX, Karl (1844) e DURKHEIM, Emilé (1893).
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breve introducdo sobre a idéia de acdo situada, proposta por Suchman (1987), e
sobre a forma como a proposta de compreensdo do conceito de cultura nas
Ciéncias Sociais pode contribuir no entendimento das praticas de projeto em Design

de Interagéao.

3.2 O CONTEXTO

Em sua obra marcante para os estudos de design de interface de sistemas,
Suchman (1987) discute os modelos de interacdo (principalmente os cognitivos)
favorecidos pelos estudos em Inteligéncia Artificial, levantando as dificuldades de
comunicacdo desses modelos quando inseridos no contexto humano e social. A
autora utiliza uma abordagem antropoldgica para o estudo (de modo pioneiro nos
estudos da Ciéncia da Computacdo), incorporando exemplos e praticas das
Ciéncias Sociais para a compreensdo da Interagdo Homem Computador. Nesta
abordagem, Suchman prop6e um pensamento diverso ao dos tradicionais de IHC,
cuja visdo dominante da natureza humana que prevalecia ndo somente na
Psicologia, como em outras que dela se apropriavam, era a cognitivista.

O entorno da discussdo de Suchman (1987) diz respeito as duas visdes
alternativas de inteligéncia humana e de acdo coordenada (ou acdo dirigida a um
objetivo), muito bem representadas pelo exemplo tomado do antropdlogo Gerald
Berreman sobre as praticas ou métodos de navegacdo. Berreman (1966, p. 347)
contrasta o0 modo de navegar dos navegadores trukese® e o europeu, ressaltando
as relacdes estabelecidas entre os navegadores e seus objetivos, ou as nogdes que
agueles tém destes.

Para Suchman (1987), o navegador europeu representa 0 modelo
predominante de ciéncia cognitiva da acdo com um propdésito, jA que “o navegador
europeu comecga com um plano, um roteiro, por ele tracado de acordo com certos
principios universais, e da inicio a sua viagem relacionando cada movimento aquele
plano” (1987, p. vii)). O europeu ja tem o trajeto em méos, na forma do plano que
serve de guia para suas acBes e derivado de métodos de navegacéo,
essencialmente independentes das exigéncias de uma determinada situacao.

Ja para o navegador trukese, ainda que ndo consiga descrever seu trajeto
com a precisdo estratégica do plano europeu, seu objetivo estd claro desde o

principio, ainda que seu trajeto real esteja submetido as circunstancias especiais as

61 Natural das llhas Truk, Polinésia, também encontradas como llhas Chuuk.
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guais ele ndo consegue antecipar. “Ele utiliza as informac¢des fornecidas pelos
ventos, pelas ondas, pela maré, e pelas correntes, pela fauna, pelas estrelas, pelas
nuvens, pelo som da agua proxima ao barco e ele se move de acordo com essas
variantes”. Assim, enquanto o europeu pretende manter-se no tracado, o trukese
pode variar o mesmo, mas sempre mantendo o objetivo (SUCHMAN, 1987, p. vii).

Existem pelo menos trés implicagdes mostradas por Suchman (1987) neste
exemplo para o estudo da acdo coordenada, ou acéo dirigida ao plano ou objetivo
(1987, p. viii). Primeiro, a autora propde que podemos inferir que realmente existem
modos diferentes de agir, ou seja, que variam conforme as culturas. O modo de agir
de forma coordenada, de modo dirigido, é apreendido e esta sujeito a variacdes
culturais.

A cultura européia favorece o pensamento abstrato e analitico, de forma que o ideal é
raciocinar partindo dos principios gerais para as circunstancias especificas. Por outro
lado, o trukese, livre de tais vinculos ideoldgicos, aprende um namero consideravel de
acdes concretas e praticas, guiadas através da sabedoria da memoéria e da
experiéncia de anos de viagem (SUCHMAN, 1987, p. viii).

Como segunda implicagdo, Suchman (1987) afirma que o fato de nossas
acOes serem espontaneas ou planejadas depende da natureza da atividade, ou do
nosso grau de mestria. Porém, essa forma pode levar ao equivoco de desconsiderar
a acédo instrumental do navegador trukese, quando navega, ou do europeu, quando
se utiliza dos planos de apoio.

Ja a terceira posicdo adotada por Suchman (1987) prop6e que, embora
planejadas, as acdes dirigidas sdo inevitavelmente agbes situadas. Por acdes
situadas, Suchman considera as acdes tomadas no contexto de situacdes
especificas e concretas, ndo planejadas no senso estrito dos modelos cognitivos,
devido a impossibilidade de controle das variaveis ao redor do contexto social.
Suchman argumenta que:

[...] alguém poderia especular que todos nds agimos como o trukese, enquanto que a
maioria de nds argumenta como europeus. N6s devemos agir como trukese porque
circunstancias de nossas ac¢fes nunca sdo antecipadas e elas estdo mudando
continuamente ao nosso redor. [...] Nés apenas somos pressionados a considerar a
racionalidade de nossas ag¢0es, dadas as inclinages da cultura européia, invocando o
tracado de um plano. Se tracados com antecedéncia, os planos sdo vagos até o
ponto em que eles podem acomodar as contingéncias imprevisiveis de situaces
especificas. Reconstruidos ao contrario, um plano filtra sistematicamente as
particularidades de detalhe que caracterizam as ac¢des situadas, em favor daqueles
aspectos de ac¢des que podem ser vistos de acordo com o plano (SUCHMAN, 1987,

p. ix).
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As trés implicacdes descritas por Suchman (1987) e mais especificamente, a
terceira, que a autora utiliza como ponto-chave de sua obra, apresentam trés
abordagens possiveis ao estudo dos artefatos digitais e colocam em aberto as
guestOes das distingdes sobre as dimensdes de cultura, os tipos ou natureza de

atividade e os graus de experiéncia dos envolvidos. No Quadro 8 observa-se a

perspectiva apresentada por Roberto (2006), correlatas as implicacdes da autora.

QUADRO 8 DESENVOLVENDO PROJETOS COM EQUIPES MULTICULTURAIS

Ao falar sobre os fatores culturais
gue influenciam no trabalho de uma equipe
de projetos multiculturais, Roberto conta
sua experiéncia em outros paises, dizendo:

E uma questdo interessante, eu ndo sei se eu
tenho o recuo hoje para ter uma visdo muito
completa dessa questdo. Porque eu trabalhei
muito mais no Brasil do que na Franga no final
das contas, que sdo as minhas duas
experiéncias culturais mais fortes, embora eu
tenha trabalhado também em projetos na
Espanha, na Inglaterra e na Africa. As maneiras
de se trabalhar tém dinamicas proprias que
sdo criadas em cada cultura. Entdo, é dificil
fazer um cruzamento entre as caracteristicas de
cada cultura com o tipo de processo de
desenvolvimento que vocé vai ver (Roberto,
2006, grifo da autora).

Ele continua a  explanacgédo
ressaltando suas visbes das diferencas e
modos de trabalho nos paises com os
quais teve mais contato no campo
profissional e posiciona-se como integrado
a percepcao dessas dindmicas nos
projetos. Sobre o desenvolvimento que sua
equipe faz no Brasil, ele diz:

[..] a gente vivencia isso com projetos
conjuntos [...] minha visdo hoje desse
processo é que a Franca traz um lado
racional e metodolégico muito forte, é o pais
de Descartes (risos), €é uma coisa
extremamente pesada, extremamente forte,
que tem enormes vantagens no mercado. E o
Brasil vai trazer a parte da cultura brasileira,
também o que a gente tem de cultura
brasileira ndo deixa de ser aqui Curitiba, com
todas as suas peculiaridades, mas traz um

lado criativo, flexivel, extremamente
pertinente também (Roberto, 2006, grifo da
autora).

Entdo hoje a gente consegue ter esses projetos,
a gente consegue juntar esses dois elementos,
0 que para nossa area de tecnologia € muito
importante. Além disso, outros profissionais tém
uma caracteristica muito interessante nesse
sentido, que é saber valorizar sem perder o
foco. O maior risco que eu identifico aqui hoje é
qgue flexibilidade ao extremo leva a perda do
foco. As vezes existem idéias geniais, que
simplesmente se perdem porque as pessoas
sdo  extremamente  imediatistas. Entao,
juntando a continuidade de pensamento e a
persisténcia, junto a esses fatores de
criatividade e flexibilidade, a gente acaba
obtendo resultados muito interessantes. [....]
Tém contas (clientes) muito grandes que a
gente conseguiu atender tendo a bagagem
francesa de trabalho com o cliente e boa parte
do desenvolvimento feito aqui. Com resultados
muito bons em que o cliente ficou satisfeito com
o resultado final, e com elementos nos quais a
gente sente que as duas partes contribuiram.
[..] E uma coisa que o nosso modelo de
negocios permite, uma troca continua, de
verdade, que faca que tanto nossos clientes
na Europa como nossos clientes no Brasil
estejam satisfeitos. Além disso, hoje ja existe
um vinculo porque nossos clientes sédo
multinacionais, e eles tém vinculo com
empresas francesas que atendem de um lado e
a gente que atende aqui (Brasil), o que também
€ muito interessante. Tém coisas que
funcionam melhor aqui e outras que
funcionam melhor 14, entdo nossa equipe
estd em um processo de treinamento
continuo, desde aulas de francés que
influem na parte cultural até formacoes
técnicas (Roberto, 2006, grifo da autora).
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Estes elementos de reflexdo propostos por Suchman (1987) aqui
evidenciados no Quadro 8., permitem discutir o desenvolvimento de projetos
multiculturais, tanto no que se refere ao grupo de desenvolvedores quanto ao uso
pelos grupos culturais diversos. Ao observar a fala de Roberto, sobre as
experiéncias multiculturais, é claramente manifesta para ele a idéia de que cada
cultura tem modos proprios de encarar a relacdo com o trabalho e modos diferentes
de fazer design. Assim, para ele, ndo parece possivel tracar um cruzamento entre
elementos de uma ou de outra cultura passiveis de serem categorizados em Design
de Interacéao.

Sobre suas experiéncias de projeto, Roberto levanta questdes importantes de
reflexdo sobre a producado local (Curitiba), além de apresentar sua visao sobre o
trabalho na area aqui no Brasil. Ele reconhece a importancia da cultura e da
diversidade cultural nos projetos na area de Tecnologia da Informacao, tanto nas
caracteristicas proprias de cada cultura como ele cita, a criatividade brasileira versus
racionalidade francesa, ou pela prépria manifestacdo da cultura nos individuos
envolvidos no projeto, como ele diz. Além disso, Roberto aponta como certas
caracteristicas ditas culturais podem ser benéficas ou maléficas para o0
desenvolvimento de um projeto, como exemplifica :

O maior risco que eu identifico aqui hoje é que flexibilidade ao extremo leva a perda
do foco. As vezes existem idéias geniais, que simplesmente se perdem porque as
pessoas sdo extremamente imediatistas. Entdo, juntando a continuidade de
pensamento e a persisténcia, junto a esses fatores de criatividade e
flexibilidade, a gente acaba obtendo resultados muito interessantes (Roberto,
2006, grifo da autora).

Utilizando-se das analogias de Berreman (1966) e Suchman (1987), Roberto
mostra que 0s modos de navegar brasileiro e francés, quando no trabalho de
equipe, sdo muitas vezes complementares, indo além das especificidades de projeto
e design e agregando valores substanciais, no que se refere a formacéo técnica e a
cultura dos envolvidos. A abertura de trabalho multicultural, como Roberto (2006)
propde em sua equipe, agrega elementos competitivos (nos termos comerciais),
mas também promove novas perspectivas para o incremento do repertério cultural
de designers e programadores.

Roberto (2006) afirma também a relacdo metodoldgica para os projetos em
midias interativas estabelecida em seu pais de origem, frente ao desenvolvimento
no mercado brasileiro, que, segundo ele, ndo possui essa caracteristica tao

demarcada entre seus profissionais, visto que a idéia de flexibilidade é elemento
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presente na cultura brasileira. Esta questéao, tdo claramente mostrada no exemplo
de Suchman (1987), reforca a necessidade de se considerar as diferencas culturais
na analise do contexto de desenvolvimento. Assim, as metodologias, principios ou
processos de design que desconsideram as questdes culturais de cada contexto de
desenvolvimento ou rigidas em demasia que nao permitam as adaptacfes a cada
universo projetual de usuarios e desenvolvedores tendem a néo obter sucesso nem
em seus mercados locais, nem nas oportunidades de trabalho com culturas
diversas.

Partindo de uma situacdo contraria, de um profissional brasileiro imerso em
atividades de projeto para outras culturas e atuante em equipes multiculturais, o
discurso do entrevistado Gustavo (2006) no recorte do Quadro 9 fornece uma série
de densas descricbes sobre suas experiéncias de trabalho em outras culturas.
Aparentemente desconexas do universo do trabalho do Design de Interacdo, as
observacdes sobre os habitos da religido mucgulmana, ou as refei¢cdes na Inglaterra,
sdo riquissimas descricbes de campo, muito bem contextualizadas com as
realidades de projeto em Design de Interagdo na atualidade (considerando um
crescente nos ambientes de projeto globalizados, empresas multinacionais e
projetos transnacionais de tecnologia), e que propdem modos de refletir a respeito
da formacdo desses profissionais cujas atividades desdobram-se de modo muito
peculiar. Para Gustavo (2006), por exemplo, cuja experiéncia de trabalho com
programacdo o acompanha desde a infancia, as oportunidades de trabalho atuais
com projetos de alta complexidade parecem trazer um repertorio diverso daquele
previsto pela idéia de que o desenvolvedor estara sempre dentro de um ambiente
controlavel, isto é, dentro do escritorio. As viagens e trabalho em diferentes
ambientes e a experiéncia de diversidade trouxe a Gustavo (2006), ao contrario das
opinides sobre as visdes tradicionais sobre os programadores mostradas por
Erasmo (2006) e Anténio (2006), uma amplitude de visbes de conceitos centrais
sobre as praticas de projeto, como 0s usuarios, a cultura e a diversidade.

A seguir, o0 Quadro 9 apresenta um breve recorte da fala do entrevistado
Gustavo (2006) sobre alguns elementos culturais destacados por ele como
influenciadores de suas praticas de trabalho na andlise de sistemas e programacéo,
e no contato com profissionais de sua mesma area de formacg&o nos diversos paises

nos quais atuou.
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QUADRO 9 TRABALHANDO EM UMA EQUIPE MULTICULTURAL

Pela vivéncia e experiéncia de
Gustavo, sua opinido a respeito dos
projetos multiculturais é voltada mais a
compreenséo das diferencas de
convivéncia do que as diferencas de
trabalho, as quais também tém forte
influéncia nas préticas de projeto, como ele
diz:

A primeira coisa que vocé precisa quando
trabalha com projetos desse tipo é respeito. Tem
que saber respeitar a cultura, os métodos locais,
as pessoas, sendo, com certeza, VOcé vai
encontrar dois problemas. O primeiro é que as
pessoas vao passar a te ver com outros olhos e o
segundo é que vocé ndo vai se adaptar. Exemplo,
quando eu estive na Inglaterra, o horario de trabalho
era das 9 as 16h30 e ndo tinha horario de almocgo,
havia um intervalo de 15 minutos s6 pra fazer uma
refeicdo répida. Entdo a gente passava duas
semanas trancado numa sala, das 9 até as
10h30min, as 10h30min tinha que fazer uma
paradinha rapida para um cafezinho, voltava e ao
meio-dia vocé saia pra comer. Mas a empresa te
fornecia comida, pois ndo tinha nenhum lugar por
perto para comer, e a comida era um lanche frio
rapido. Vocé olhava e tinha la arroz, uma salada de
arroz com camardo, mas tudo frio. Nao tinha comida
quente, ndo tinha o arroz-feijdo que eu tinha aqui. S6
que eu ndo podia sair dali e falar “da licenga que eu
vou comer um sanduiche na esquina”, porque isso ia
ofender algumas pessoas e eu ndo ia encontrar o
meu espago ali dentro. La em Dubai, também,
havia uma diferenca cultural muito grande, eu
estava saindo da nossa cultura ligada ao
catolicismo, ao cristianismo e com todo esse
'oba-oba’' que a gente tem, mulher pelada na
televisao e por ai vai, e estava partindo pra uma
cultura muculmana, onde as mulheres se vestem
dos pés a cabeca, sem estar a mostra em publico.
Antes disso, eu fui fazer um curso de arabe no
comec¢o do ano, ndo para aprender arabe, mas pra
ter contato com uma professora que era muculmana,
que ndo era de |4 e sim da Siria, mas era &rabe, pra
entender como era o comportamento deles.
Exemplo, se vocé esta sentada numa mesa e cruza a
perna de modo a mostrar a sola do pé para o cara,
vocé esta ofendendo o cara. E aqui é o tipo de coisa
que, se vocé cruzar a perna e aparecer a sola tudo
bem. Outro exemplo, com os indianos quando vocé
aperta a mdo do cara, vocé tem que esperar que ele
solte a mdo e ndo vocé solte. Se vocé soltar vocé
estara ofendendo ele.

Entdo quando vai conversar com VoOcé, o cara tem o
costume de pegar na sua méo e perguntar “como vai
0 projeto, tudo bem?” E vai falando e a méo vai
ficando ali, e enquanto ele nao soltar vocé ndo pode
soltar. Um outro exemplo, da religido mugulmana, é
que eles fazem 6 rezas por dia(sic), e ai em todos os
ambientes que vocé vai, seja na empresa, no
shopping, no aeroporto, nos lugares publicos, vocé
tem as prayrooms, que sdo as casas de reza. Tém
as casas de reza femininas e masculinas. Entdo é
dado o horario da reza, e o horario de reza ndo é
assim todo dia as 9 da manhd, depende da posi¢do
do sol. Todo dia tinha um horario que tocava uma
musica nos ambientes. As pessoas mugulmanas néo
recebiam telefonema na hora da reza, um monte de
coisas assim. Se vocé estava numa reunido, de
repente o pessoal pedia licenca, saia, dava vinte
minutos e o pessoal voltava e continuava a reuniéo.
O mais importante nisso tudo é vocé saber respeitar
essas diferencas. Foi muito engracado quando
cheguei no banheiro, tinha uns mictdrios, as patentes
e um negocio no chdo. Dai eu fiquei olhando,
olhando e quando chegou meu chefe e disse “sabe o
que ¢é isso ai?” eu falei “ndo, né”. “E pra lavar o pé”.
“Mas por qué?”, eu disse. E ele respondeu "antes de
rezar, eles vém aqui pegar seus chinelos e lavam o
pé, para entrar na sala de reza com os pés limpos.
Depois eles voltam, p6em o sapato de volta e vao
trabalhar”. Quando dava por volta de 8h30 da manha
ou meio-dia, horas de reza bastante comuns, vocé
escutava um "tec-tec-tec” no piso, era o pessoal
vindo de chinelo, diretores com terno e gravata.
Todos paravam, todos 0s mucgulmanos, era uma
coisa interessante. Porque a gente escuta falar que
na Arabia vocé tem problemas culturais e
religiosos, s6 que nos Emirados Arabes,
principalmente em Dubai, que é uma regidao
voltada pro comércio, eles tiveram que se adaptar
as culturas e etnias de 4, pois la vocé encontra
gente de todo mundo. Entdo, o respeito que eles
tém |4, pois ndo existe discriminacéo, é quase igual
ao que temos no Brasil onde convivem brancos,
negros, indios, evangélicos, cristdos, judeus, 14 é a
mesma coisa. Tinha um indiano isldo que trabalhava
comigo, um amor de pessoa, quando dava a hora
dele rezar ele abria o alcordo online. Vocé tava
conversando com o cara e ele dizia "s6 um
minutinho”. Ele ficava ali cinco minutos lendo o
Corédo, fechava e dai a gente continuava. Se vocé
ndo respeitar isso as pessoas ndo vao te respeitar, e
vocé vai acabar causando transtorno a si proprio
(Gustavo, 2006, grifo da autora).
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Quando entrevistado sobre mesmo tema, Antbnio (2006) prop6s um
entendimento de cultura para além das relacbes de Estado-Nacao, apresentando a
idéia de “cultura digital”, no que ele se refere aos habitos de vida e consumo e
englobando as perspectivas mercadoldgicas desse grupos de consumidores
pertencentes a essa “cultura”. O Quadro 10 toma, assim, outro sentido de analise
guando aborda as perspectivas de desenvolvimento de produtos e servigos,
considerando as possibilidades tecnoldgicas da atualidade. Essas tendéncias,
muitas advindas de outros paises, tendem, segundo ele, a mudar o cenario tanto de
desenvolvimento de midias como o modo de os diversos grupos se relacionarem
com essas novas tecnologias. Segundo Anténio, o uso de novos produtos como 0s
tocadores de video digital ou aparelhos de telefonia mével com a mesma funcao sao
hoje definidos como um meio e um novo formato para a comunicacdo, de custo
cada vez mais acessivel principalmente para as producdes de baixo orcamento, o
gue poderia incentivar a publicacdo independente e uma horizontalidade na

producdo midiatica permitida pela Internet e pelos artefatos que dao suporte a essas

mudancgas nos padrées de comunicagao.

QUADRO 10 NOVOS RUMOS DO DESIGN DE MIDIAS INTERATIVAS

Antonio interpreta a questdo sobre
0s rumos do design sob a perspectiva de
mercado, dizendo que as possibilidades da
midia digital sdo mdltiplas. Ele cita algumas

praticas proeminentes no Design de
Interacéo, e exemplifica:
Conceitos como Usabilidade,

Experiéncia Homem-Maquina, Arquitetura de
Informacdo e Testes de Usabilidade estao
ficando mais presentes. Isso tende a produzir
melhores sites e portais, com a incluséo de CD-
Roms, DVDs, Quiosques, WAP, SMS, MMS,
etc. A Internet caminha para ser a midia Unica.
George Lucas, questionado recentemente se
pretendia produzir algum novo mega-sucesso,
disse que ndo compensa investir 100 milhdes
em producdo mais 100 milhdes em divulgagio
de sucessos como Guerra nas Estrelas. O
futuro, segundo ele, caminha para producdes
como Lost, de orcamento até 200/500 milhdes e
divulgacdo praticamente a cabo e digital. Hoje
vocé assiste Lost até no seu iPOD. E como
vamos falar com esse consumidor de Lost no
iPod? Como vamos expor esse cara a hossa

propaganda? Esse é o desafio. A comunicacao
esta descentralizada. Vocé ndo controla mais
0s meios. Muitos menos os fins. No Brasil, isso
esta comecando. Mas vai ficar intenso como na
Europa e no Japéo. No Japéo, inclusive, eles
assistem televiséo em celulares dentro do metrd
indo para o trabalho. Vocé acha que um
comercial tradicional de 30 segundos tem algum
impacto nessas condicbes? O desenvolvimento
brasileiro de midia digital vai ter que se adaptar
muito em breve a toda essa midia disponivel
aos brasileiros. Os precos estdo caindo. Vocé
compra um iPOD por menos de mil reais e um
FOSTON (clone do iPOD) por duzentos reais. E
isso é midia. O criativo tem que pensar que sua
mensagem sera lida de diversas formar
possiveis. Ja a respeito de elementos culturais,
nao vejo nada de extrema relevancia. O Brasil,
entretanto, é conservador por natureza. Nossa
comunicacdo é ousada, somos premiados em
festivais, mas isso €& somente 10% da
propaganda. De resto, a comunica¢do no Brasil
€ conservadora. Acredito que na midia digital
sera assim por um bom tempo (Antdnio, 2006,
grifo da autora).
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No entanto, as dificuldades para o desenvolvimento de midias interativas nédo
residem somente pelo uso de novas tecnologias e suas apropriacdes diversas pela
industria cinematografica ou pela publicidade, dentre outras. Os desafios para os
profissionais podem residir na incorporacdo de novas habilidades de
desenvolvimento, no conhecimento de uma é&rea de fronteira entre as préticas
presentes que possibilitem uma flexibilizagdo de um para outro meio e né&o
determinada e residente em um ou outro artefato, como no caso dos tocadores de
video ou de musica digital.

Essa também é parte das preocupacfes de Bannon (2004, p. 6), quando se
refere a mudanca de visdo necessaria para transformar esses conceitos em pratica
de projeto. Estariamos muito acostumados a pensar em artefatos, tais como
computadores, celulares ou outros equipamentos, como objetos ou ferramentas
para serem usadas do que a vé-los como participantes ativos de um processo de
“didlogo de experiéncia”. Assim como McCarthy e Wright (2004), Bannon também
menciona autores como Dewey e Bakhtin, em sua fundamentacdo em defesa da
idéia de integracdo de produtos e ambientes tecnoldgicos como mediadores das
atividades humanas. Essa perspectiva prové modos de conceituar as atividades
humanas tanto em um nivel interpessoal, segundo interesses e objetivos individuais,
guanto em um nivel comportamental, em relacdo ao ambiente publico.

Alguns estudos como os de Marcus e Gould (2000, p. 34), por exemplo,
apontam para as analises culturais numa abordagem voltada a transpor conceitos
da cultura nas organizacdes de Hofstede® para o design de interface para usuario.
Utilizando as categorias bipolares das tabelas de valores culturais estabelecidos por
Hofstede, como grande e pequena distancia do poder, individualismo e coletivismo,
feminino e masculino, alto e baixo grau de incerteza e orientacdo a curto e longo
prazo, definidos a partir de um estudo sobre as nacdes e suas caracteristicas,
Marcus e Gould procuram um modo de transpor tais conceitos aos elementos e
estruturas do design, ainda que as possibilidades de estereotipagem dos grupos
culturais e as limitagdes das andlises possam ser grandes.

Também Preece, Roger e Sharp (2004, p. 322) propdem modelos culturais
mais focados em aspectos especificos da cultura, em uma abordagem mais voltada

a cultura nas organizacdes, o que, de fato, pode apontar alguns caminhos no Design

®2 HOFSTEDE, Geert. Cultures and Organization: Software of the Mind: Intercultural Cooperation and its
Importance for Survival, McGrawHill, Nova lorque, 1991.
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de Interacdo, mesmo por meio de uma nocdo de cultura distinta daquela das
Ciéncias Sociais.

No entanto, ainda que alguns autores procurem integrar a abordagem cultural
em suas preocupacoes, fica pouco claro a maneira como estes modelos culturais
podem ser aplicados efetivamente em tempo de projeto e de uso, ou a forma como
a cultura tem desdobramentos no processo de criacdo de produtos digitais.

O que aqui se propde para o entendimento do Design de Interacdo, com base
na Antropologia, tem como requisito a percepgdo dos contextos de uso e de
desenvolvimento para uma observacdo densa. Para essa situacdo de
desenvolvimento, é necessario entdo que designers, engenheiros e outros
envolvidos no projeto de artefatos desenvolvam habilidades para decodificar sua
propria cultura, a fim de melhor situar as questdes da relativizagdo necessarias para
a compreensao de outras culturas para as quais pretenda projetar, possibilitando-lhe
ampliar as dimensées interpretativas de seu instrumental de praticas.

Assim, a partir da abordagem de Geertz (1978) pretende-se ampliar as
nocdes de cultura, geralmente entendidas como um elemento a ser classificado ou
guantificado em projeto, para uma visdo que possibilite o entendimento da cultura
como construcdo humana, de modo ndo separado das relacbes psicolégicas ou
bioldgicas, como no entendimento da cognicédo pela Usabilidade, nem das relacdes
sociais estabelecidas na mediacdo tecnoldgica, como reforcada pela critica da
Teoria da Atividade.

A seguir, alguns conceitos abordados nas relagdes de cultura, design e
diversidade cultural para a construcdo de um design de interacdo mais critico e

aberto as possibilidades do contexto e da cultura.
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4 CULTURA E DESIGN

Para o Design de Interacdo de modo geral, o conceito de cultura tem sido
ainda pouco investigado na contextualizagdo do desenvolvimento de artefatos. Por
essa razéo propde-se uma reflexdo por meio dos estudos das Ciéncias Sociais.

A palavra “cultura” é uma das palavras mais complexas em nossa lingua e é
usada na historia e nos contextos de modos tdo ambivalentes, que se justifica uma
eventual discussdo do termo. Este carrega, em seu desenvolvimento historico, tanto
guestdes politicas como filosoéficas, e, como afirma Eagleton (2000, p-11), serve a
variados propositos, inclusive como modo de justificar imposicdes de leituras da
realidade ou autenticar sistemas de poder.

Compreendido em um sentido amplo, o conceito cientifico de cultura na
Antropologia diz respeito aos modos de vida e de pensamento, como forma de
pensar a unidade da humanidade além da diversidade biologica. Ela oferece “a
possibilidade de conceber a unidade do homem na diversidade de seus modos de
vida e de crenga, enfatizando, de acordo com os pesquisadores, a unidade ou a
diversidade”, ou, ainda, o particular e o universal (CUCHE, 2002, p. 13).

Uma forma de usar o termo “cultura” esta ligada a definicdo do séc XVIII:
cultura das Artes, das Letras, das Ciéncias, “como se fosse preciso que a coisa
cultivada fosse explicitada” (CUCHE, 2002, p. 20). Depois de liberada desses
complementos, ela ainda € utilizada para empregar ou designar formacao,
educacdo. E a fase da cultura como estado de espirito cultivado pela instrucdo. Em
oposi¢cdo a natureza, a cultura é confundida, em certo periodo, com “civilizag&do”,
termo presente e decorrente do lluminismo, com a idéia de que “a cultura € a soma
dos saberes acumulados e transmitidos pela humanidade, considerada como
totalidade ao longo de sua histéria” (2002, p. 21). Assim, para alguns pensadores do
periodo, conseqiientemente, o conceito de civilizagdo como evolucéo era algo a ser
aceito e imposto a todos os povos, afim de “arrancar a humanidade da ignorancia e
irracionalidade” (2002, p. 22). A idéia de progresso e evolucéo, tipica desse periodo,
gue conceitua que “ter instrucdo € ter cultura”, infelizmente ndo desaparece do
pensamento antropolégico da atualidade. E também estd presente em véarias
ciéncias, na crenca de que os conjuntos simbdlicos da lingua, dos artefatos, dos
valores variam, mas que o homem é Unico em sua “esséncia” , e sua natureza ruma

para uma evolucdo comum (GEERTZ, 1989, p. 31).
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Para Geertz (1978), a concepcdo “estratigrafica” do homem, que separa em
“niveis” suas relagbes bioldgicas, psicologicas, sociais e culturais, derivada das
correntes que imaginavam o homem como um ser que poderia ser “decantado” em
seus niveis permite (ou permitiu, tendo em vista as mudancas atuais) as varias
disciplinas manterem-se como um fragmento de conhecimento sobre o homem,
deixando cada nivel como um elemento fixo e incontestavel (1978, p. 50). Enquanto
critica desse pensamento, a cultura, para Geertz, ndo pode ser eleita como uma
camada além do homem, aquela que se sobrep8e as outras, mas sim, como parte
da construgdo do homem, de sua humanizagao.

Geertz (1989) propbe que a cultura seja vista como “ingrediente” essencial na
construcdo da nocdo de homem, cujas ciéncias preferiram estuda-lo biologicamente
com uma abordagem evolucionista. Ele observa que a utilizagdo dos sistemas de
simbolos significantes (linguagem, arte, mito, ritual) foi se desenvolvendo em
conjunto, em paralelo aos padrdes biologicos (dentes, posicdo dos polegares),
psicolégicos (tamanho da mente, raciocinio légico,...) e sociais (organizacao familiar,
domesticacdo de animais) (GEERTZ, 1989, p. 59).

Entre o padréo cultural, o corpo e o cérebro foi criado um sistema de realimentacéo
positiva, no qual cada um modelava o progresso do outro, um sistema no qual a
interacdo entre o uso crescente das ferramentas, a mudanca da anatomia da méo e a
representacdo expandida do polegar no cortex € apenas um dos exemplos mais
graficos. Submetendo-se ao governo de programas simbolicamente mediados para a
producéo de artefatos, organizando a vida social ou expressando emog¢des, o homem
determinou, embora inconscientemente, os estagios culminantes do seu proprio
destino biolégico. Literalmente, embora inadvertidamente, ele préprio se criou
(GEERTZ, 1989, p. 60).

Geertz (1989) argumenta que, sem cultura, o comportamento humano seria
virtualmente ingovernavel. “A cultura, a totalidade acumulada de tais padrdes, ndo é
apenas um ornamento da existéncia humana, mas uma condicdo essencial para ela
— a principal base de sua especificidade” (1989, p. 58).

A idéia de cultura ligada ao comportamento e a fisiologia como construcéo
humana € inerente ao pressuposto de que no homem nada € natural, todas as
acOes comportamentais ou relacdes fisiologicas de fome, sede etc. sao
determinadas pela cultura e de que cada sociedade ira dar respostas diversas a
essas mesmas questdes (CUCHE, 2002, p. 11). Esse pensamento, porém, é critico
ao de outros autores da Antropologia, incluindo-se Lévi Strauss (1976), cuja idéia de

padrao cultural baseia-se na existéncia de uma matriz de pensamento universal, que
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possibilita categorizar elementos conforme seu “instrumental cultural” e ordenar a
complexidade.

Cuche (2002) afirma que alguns autores da Antropologia, ndo se contentando
com as definicdes e procurando dar uma resposta objetiva a questdo da diversidade
humana, irdo instituir um conceito cientifico de cultura para a Antropologia, no qual:

Dois caminhos véao ser explorados simultanea e concorrentemente pelos etnélogos: o

qgue privilegia a unidade e minimiza a diversidade, reduzindo a diversidade

‘temporaria’, segundo um esquema evolucionista, e outro caminho que da toda a

importancia a diversidade, preocupando-se em demonstrar que ela ndo é contraditéria

com a unidade fundamental da humanidade (Cuche, 2002, p. 33-34).

Ao considerar que as acdes e comportamento humano sdo parte de
estruturas de significado, ou seja, sao “acdes que significam”, que tem relagéao
simbolica com o mundo, a questdo a ser perguntada na visdo da ciéncia
interpretativa é qual a importancia dessas acfes no mundo, 0 que elas significam
para os individuos e grupos em seus proprios sistemas de significados (GEERTZ,
1989, p. 23). Atentando para as questdes da construcdo do homem e do

pensamento como uma construcao cultural, Geertz (1978) afirma que:

[...] @ imagem de uma natureza humana constante, independente de tempo, lugar e
circunstancia, de estudos e profissées, modas passageiras e opinides temporarias,
pode ser uma ilusdo, que o que o homem é pode estar tdo envolvido com onde ele
esta, quem ele é e no que ele acredita, que é inseparavel deles (GEERTZ, 1978, p.
47, grifo da autora).

Depois das relacdes estabelecidas historicamente, entende-se aqui como
cultura a nocéo apresentada por Geertz (1989, p. 15) sobre o pensamento de Max
Weber que diz que “o homem é um animal amarrado a teias de significados que ele
mesmo teceu” (apud Geertz, 1989, p. 15), levando a um entendimento interpretativo
(semidtico) dos significados das acbes humanas. O homem € criador de suas
experiéncias, por meio de suas noc¢des de significado em um mundo ja regido por
certas dinamicas, criadas por outros homens também criados de significados. A
esse respeito, os simbolos tornam-se material de uso desse homem, isto é, as
palavras, gestos, sons e também os artefatos materiais dao significado a
experiéncia do homem como forma de dar sentido aos acontecimentos. S&o
simbolos que ja existem antes da sua existéncia e dos quais faz uso enquanto vive.
A necessidade desses simbolos é condi¢do da existéncia humana e € o que permite

gue a experiéncia tenha alguma forma (GEERTZ, 1978, p. 57).
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Assim, podemos dizer que nossas idéias, nossos valores, nossos atos, e até
mesmo nossas emocgdes Sao, COMo NOSSO proprio sistema nervoso, um produto
cultural (GEERTZ, 1989). Dessa forma, o uso que damos aos artefatos digitais, o
modo como havegamos em uma pagina de Internet ou como utilizamos um
aplicativo de texto, o uso de um celular ou, ainda, o modo como profissionalmente
estamos envolvidos na pesquisa e no projeto desses artefatos, sdo, desta forma,
manifestacdes de nossas possibilidades culturais, localizadas diretamente no modo
como damos sentido a essas praticas de uso ou projeto.

Como afirma Geertz,

Tornar-se humano é tornar-se individual, e nés nos tornamos individuais sob a
direcdo dos padrBes culturais, sistemas de significados criados historicamente em
termos dos quais damos forma, ordem, objetivo e dire¢do as nossas vidas (1989, p.
64).

Outra questéo frequente das discussdes da Antropologia, trazida por Geertz
(1989), é a questdo do contexto, vista como essencial na andlise interpretativa, pois
nele se estrutura a pesquisa etnografica. Situacdo e contexto formam a base na
gual se imagina estar observando, e, portanto, neles se estrutura o repertério de
significados de quem interpreta e das possibilidades de interpretagcdo. Assim, a
proposta de Suchman (1987) entrelaca-se com a discussédo etnografica no ponto
gue discute as caracteristicas humanas, como as habilidades, preferéncias, o modo
de estabelecer as conexdes entre elementos e as escolhas ditas como guiadas pela
cogni¢cdo, com o posicionamento localizado da cultura no contexto de individuos e

grupos.

4.1 DIVERSIDADE CULTURAL E DESIGN

O processo de globalizacdo, que, apesar de vir de longa data, acentuou-se a
partir do final do século XX, tem promovido rdpidas mudancas nas areas de
Comunicacgéo, Informagéo e Tecnologia, novas tendéncias no Design e na producéo
industrial, que trazem a tona o debate entre identidade, mundializacdo e
globalizac&o no Design. Para Ono (2004), com a adocao de um design “global”, que
fosse “capaz de penetrar todas as barreiras sociais, econémicas, politicas e
culturais”, teriamos produtos padronizados, frutos de uma adaptacdo aos contextos
locais, poréem sem uma relacdo mais profunda com as referéncias culturais,

significados, necessidades e anseios particulares dos individuos e grupos sociais.
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Neste contexto, que se apresenta como um fenbmeno de natureza paradoxal,
onde coexistem tanto forcas no sentido da padronizacdo quanto da diversificacao,
emergem correntes divergentes de design, algumas delas resistentes e em
contraposi¢cdo a homogeneizagédo global. Ha aqueles que defendem a questdo da
identidade “nacional”, baseada em elementos genéricos extensivos ao conceito de
“nacdo” (como design “brasileiro”, “alemao”, “italiano”, por exemplo), enquanto que
outros sustentam as multiplicidades culturais, aceitando interferéncias de modo mais
préximo ao conceito de dindmica cultural. Ha, ainda, os que assumem um enfoque
relativista segundo o qual, por uma parte, o design deveria seguir caminhos que
traduzissem o0s anseios e as necessidades particulares, sem julgamentos externos,
convergindo, assim, para um relativismo mais radical e, por outra parte, conjugando
com um relativismo moderado, o design estaria aberto a experiéncias externas que
trouxessem alguma contribuicdo significativa a sociedade (ONO, 2004).

Segundo Geertz (2001), sdo mdultiplas as forcas responsaveis por essas
discussbes, principalmente nos ultimos trinta anos de historia, quando as questdes
relativas a situagcdo do mundo e aos paises do “terceiro mundo” especificamente,
rumaram para 0 encaramento da realidade de que ndo existe consenso quanto a
idéia de evolucdo das nacdes sob a oOtica antropoldgica, e de que “0 mundo nao
caminha para um acordo essencial sobre as questdes fundamentais” como alguns
tedricos previam nas definicbes de trajetéria da espécie humana (2001). A idéia de
etnocentrismo, ndo como forma de reafirmar preconceito e discriminagao racial, mas
tomada em seu termo como o modo das pessoas e povos manterem e perpetuarem
seus conjuntos de valores e tradi¢cdes, colocando-se a frente (ou ao lado, acima ou
abaixo) dos outros povos devido as suas diferencas, tem sido centro de varias
discussBes na Antropologia, principalmente as relativas a diversidade cultural
(GEERTZ, 2001, p. 68).

Junto as discussdes que polarizam a homogeneidade versus a pluralidade, a
humanidade tende a manter as dindmicas que impedem uma diversidade maxima
da mesma forma como uma conformidade total. Na obra Raca e Cultura, de Lévi-
Strauss (1976), observa-se a defesa de um etnocentrismo como elemento benéfico,
de certa forma, para as culturas manterem-se fiéis aos seus modos de vida e
pensamento, ndo corroborando uma destrui¢cdo ou rejeicao dos valores alheios, mas
como modo de manter um distanciamento necessario a distingdo de cada uma delas
(GEERTZ, 2001).
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Posicionando-se de um modo menos relativista a questdo da diversidade
cultural, Geertz (2001) argumenta que a questdo do outro, dos outros povos e dos
outros modos de vida presentes nas diversas culturas ndo pode ser encarada
apenas como uma opc¢ao pratica sobre a qual o sujeito deve decidir,
superestimando ou subestimando as possibilidades de entendimento da
diversidade, em primeiro ponto por estarmos comprometidos com nossa propria
cultura de forma a distinguir “guem somos nés e quem sao eles” (borords ou hititas,
punks ou metaleiros, designers ou usudrios®), e em ponto oposto, por estarmos téo
imersos nesse compromisso, a ponto de ndo compreendermos “em que tipo de
angulo” os bororos, 0s punks ou os designers estdo em relacdo ao mundo, em seus
modos de “acreditar, valorizar ou conduzir-se” no mundo (2001, p. 74).

A percepcéo de que o sentido, sob a forma de sinais interpretaveis — sons, imagens,
sentimentos, artefatos, gestos —, s6 passa a existir dentro dos jogos de linguagem,
das comunidades discursivas, dos sistemas de referéncia intersubjetivos e das
maneiras de construir o mundo; de que ele surge dentro do contexto de uma
interacdo social concreta, em que uma coisa € uma coisa para um vocé e um eu, e
ndo em alguma gruta secreta na cabeca; e de que ele é rigorosamente histérico,
moldado no fluxo dos acontecimentos, essa percepgado € interpretada como
implicando que as comunidades humanas sédo ou devem ser ménadas semanticas,
guase sem janelas. Somos, diz Lévi-Strauss, passageiros desses trens que sao
nossas culturas, cada qual movendo-se em seus trilhos proprios, com sua propria
velocidade e em sua propria direcdo. Os trens que correm lado a lado, indo em
dire¢bes similares e com velocidades ndo muito diferentes da nossa, sdo-nos ao
menos razoavelmente visiveis, quando os olhamos de nossos compartimentos. Mas
os trens que estdo em trilhos obliquos ou paralelos, indo em dire¢do oposta, ndo o
séo (2001, p. 75).

No contexto dos entrevistados, a idéia de cultura esta relacionada aos modos
de acdo e compreensdo da diversidade pela nocdo de identidade -cultural,
estabelecida provavelmente por meio dos debate sobre globalizacdo e baseados
nos elementos construidos como conceito de nacédo. Para o Quadro 11, constroem-
se alguns comentéarios sobre “ldentidade e Cultura no Design de Interface de
Software”, propondo um paralelo entre as opinides de Erasmo e do Gustavo sobre o

tema.

83 A primeira correlagéo dos grupos culturais (bororos ou hititas) vem de Geertz (2001, p.74) e as outras (punks
ou metaleiros, e designers ou usuérios) vém da autora, na tentativa de ilustrar o discurso do autor sobre as
posi¢cBes culturais distintas descritas por ele.
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Quando solicitado a comentar o
contexto brasileiro de desenvolvimento de
artefatos digitais, Erasmo fala sobre a

auséncia da identidade brasileira na
interface gréafica dos softwares,
principalmente pela natureza desses

produtos cuja influéncia externa determina
muitas vezes 0s campos de
desenvolvimento, como o0s jogos ou
softwares educativos:

[....] acho que no caso dos nossos softwares,
do nosso Design de Interacdo(sic), a gente
ainda copia muito, a gente tem uma
influéncia principalmente americana muito
grande, com a Internet ainda mais, digamos,
tudo fica no mesmo nivel. Vocé percebe, por
exemplo, hoje em dia tem desenvolvedores de
games brasileiros campedes, muito bons, mas
contratados por equipes americanas. Na propria
Pixar, ha inimeros profissionais brasileiros
trabalhando 1a, mas vocé ndo consegue
identificar dentro de um filme do Walt Disney o
gue foi que o brasileiro fez, ele ficou na mesma.
Os préprios games desenvolvidos aqui tém a
cara de games que a gente compra la fora,
como Nintendo, etc. Mas a gente leva uma
carga cultural em cima disso muito grande do
que estd acontecendo na web e com o0s
softwares. Eu n&o consigo identificar assim
“arra! esse software é brasileiro!”, acho muito
dificil isso. E acho dificil que com as nossas
caracteristicas culturais a gente consiga
transmitir isso, muito em funcao dos lances
de usabilidade, de navegabilidade, das
coisas da web 2, hoje em dia que a gente faz
parte de uma comunidade mundial. E dificil
vocé impor o seu design dentro de uma pagina,
de um blog®, dentro de uma ferramenta de
edicdo de fotos. E aquele padrdo, é aquilo 14,
tipo ‘agora eu vou botar uma vinhetinha que é
mais brasileira, que é mais tropical. Eu néo
consigo. Diferente de um design de mdveis ou
de uma arquitetura em que vocé consegue
passar isso, bater o olho e dizer ‘isso ai é claro
que é design brasileiro, tA usando madeira, ta
usando couro, é tropical® é dificil. Acho dificil
dentro de designs de interacdo a gente
conseguir impor a nossa cultura. Acho que

QUADRO 11 IDENTIDADE e CULTURA NO DESIGN DE INTERFACE DE SOFTWARE

nés ja estamos aculturados nisso (Erasmo,
2006, grifo da autora).

De modo semelhante, Gustavo
prop8e que exista uma tendéncia brasileira
de utilizar padrbes estadunidenses para o
desenvolvimento dos sistemas e
tecnologias, devido as influéncias de
empresas com presenca na midia:

Eu acho que vai se estabelecer muito conforme
a tendéncia das ferramentas em si, agregado a
tendéncia que a sociedade sofre. Por exemplo,
aqui no Brasil a gente tem muita tendéncia a
seguir o que os Estados Unidos estdo
fazendo, entdo se de repente la vocé tem
uma tecnologia em evidéncia, pode ter
certeza que essa tecnologia vai ser o 'bafafa’
aqui também. Como o Ajax, que foi feito pelo
Google e hoje em dia é febre aqui no Brasil.
Todo projeto web tem que usar o Ajax, os caras
nem sabem o que é o Ajax mas sabem que fica
bonito, porque o usuério digita alguma coisa
aqui e ja vai aparecendo na tela. Vou citar um
exemplo: meu projeto de graduagéo, em 2002,
usava o pai do Ajax, mas era uma coisa que
ainda ndo era usada. Era uma célula que estava
se criando, que era o uso do XML pra mostrar
as informagBes ao cliente, e eu falei que
precisava usar isso. Na época s6 se usava 0
Explorer e tal, mas mesmo assim eu insisti e
disse: "quero usar”. A interface era feita com
XML, no sentido das telas em codigo html cru.
Vocé ndo tinha uma linha de programacgéo
dentro dele, tinha apenas as ligacbes entre os
elementos de HMTL e os elementos de XML e,
com isso, na hora em que vocé mesclava e
colocava o XML dentro da pagina, ele montava
as péginas automaticamente pra vocé. Disso
nao se falava ainda. De repente, 4 anos depois
ele é febre. E febre porque tem uma ferramenta
chamada Google que passou a usar isso, e que
veio de onde? Dos Estados Unidos. Veio como
febre e hoje a gente também usa aqui. Aqui na
empresa o pessoal também disse que precisava
usar o Ajax, e eu disse “Ajax? Isso se usava ha
4 anos atras”. Entao, se a sociedade tem
tendéncia a sofrer influéncia de um lugar,
entdo com certeza a gente vai sofrer
influéncia tecnolégica desse lugar (Gustavo,
2006, grifo da autora).

% Um weblog, ou BLOG, é um registro publicado na Internet relativo a algum assunto organizado

cronologicamente, como um histérico ou diario.
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Quando questionado sobre o contexto brasileiro de desenvolvimento, Erasmo
recorre a uma nocéo de identidade nacional, afirmando que os projetos de software,
jogos e websites brasileiros sofrem influéncia estadunidense no que se refere ao
design, e segundo ele, “tudo fica no mesmo nivel” (Erasmo, 2006) j& que as
tecnologias padronizam os modos de publicacdo e veiculagdo de conteddo para
jogos e websites, tornando todos os desenvolvedores “parte de uma comunidade
mundial” (Erasmo, 2006).

J& Gustavo (2006), para a mesma pergunta, observa os usos de mercado das
linguagens e tecnologias disponiveis para projeto, reforcando a influéncia
estadunidense também nos meios de producdo e colocando em discussdo a
guestdo de dominio tecnolégico. Em seu discurso, profundamente técnico, a
respeito do uso de uma tecnologia em destaque na producdo de websites, criada e
utilizada pelo portal Google®®, Gustavo (2006) afirma haver um descompasso entre a
producdo dos desenvolvedores como ele, e 0 uso comercial dessas tecnologias.
Assim, sobre a idéia de cultura, Gustavo apresenta uma viséo voltada aos aspectos
mercadoldgicos de produtos, ndo citando elementos culturais presentes em essa ou

aguela tecnologia, mas deixando claro uma equivaléncia dos meios de producéao.

FIGURA 10: TELAS DO JOGO HARENA, COM CENARIOS INSPIRADOS NA OPERA DE ARAME, EM
CURITIBA®

% Google é o nome da empresa que criou e mantém um dos maiores sites de busca da internet, criada pelo
americano Larry Page e o russo Sergey Brin.

% Harena foi um jogo idealizado e implementado no curso de Especializacdo em Desenvolvimento de Jogos do
UnicenP, sob coordenacéo de Fabio Binder. Foi desenvolvido em C++, utilizando openGL e DirectX. Cinco
integrantes da turma de 2001 formaram o ndcleo de desenvolvimento: Matias (Engine), Eduardo
(GamePlay/Fisica), Bohdan (Modelagem/Animag&o/ Importacdo 3D), Marcelo (Redes) e Uriel (Audio). Outros
colaboradores participaram do desenvolvimento, como Beto (artista 2D) e Claudia (designer).
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Quanto a questdo da diversidade, Durhan (1977) propde que, devido a uma
diferenciacdo das condicdes de existéncia presentes em uma sociedade,
caracterizadas por estrutura de classes e modos de producdo, ha certa
homogeneidade cultural, que, todavia, esta em transformagédo constante gragcas a
diversidade geogréfica e historica e as peculiaridades regionais que dao carater
diferenciado aos grupos sociais (1977, p. 35). Assim, para a autora, a analise
culturalista deve se propor a uma analise de dindmicas sociais e ndo somente do
“produto da cultura”, pois corre o risco de prender-se as particularidades de cada
cultura ao invés de compreender a fundo os motivos pelo qual ela é produzida.

Essa analise implica, porém, uma investigacao além das fronteiras culturais, e
principalmente, como diz Durhan (1977), para além do fendmeno conhecido como
“cultura de massa”, que se caracteriza pela aparente uniformizagdo da cultura por
meio de seus “produtos culturais”, como a Ciéncia, Arte etc. Assim, deve-se ir além
do significado associado a esses produtos e buscar a compreensao da manipulagéo
simbodlica, mediante o conhecimento das estruturas de classe e producao

(DURHAN, 1977, p.36).

A analise do significado destas instituicdes especializadas na elaboracao e difusédo de
produtos culturais deve ser feita retomando-se o problema da rela¢do entre o produzir
e o produto. Em primeiro lugar, ha que eliminar a concepcao simplista que opde os
consumidores aos produtores de cultura em termos de aceitagdo puramente passiva,
por parte do publico, de um material que Ihe é impingido por fora. De um lado, porque
os produtores tém que considerar, para a eficacia da mensagem, os gostos,
preferéncias e valores da populagdo a qual se dirigem, necessidade esta que re-
introduz uma heterogeneidade nos produtos culturais oferecidos em termos do
publico que pretendem atingir. De outro lado, porque estes “produtos” ndo constituem
uma criacdo cultural original e inovadora mas, freqientemente, simples reordenagéo
de imagens, simbolos e conceitos presentes na cultura popular ou erudita. Retirados
de seu contexto original, perdem necessariamente muito de seu significado e podem
ser assim manipulados para compor novos conjuntos, [...] E finalmente, porque
esses “produtos” assim apresentados tém que ser ativados pela sua incorporagdo no
comportamento dos individuos e nesse processo, sofrem necessariamente uma
selecdo, uma reordenacdo e mesmo transformacdo de significado que podem
implicar, inclusive, um enriquecimento, pela atribuicdo de novos conteludos ao
material simbdlico (DURHAN, 1977, p. 36).

Desta forma, podemos constatar que existe um processo dinamico de re-
elaboracao de significados, dados pelos grupos e caracterizados ndo somente como
um processo de recepcdo, mas em uma constante aceitacdo ou negacdo dos
produtos culturais, levando as diferencas entre grupos. Como exemplo (ver figura
11), as diversas demandas de consumo de produtos gerados ao redor de um
tocador de musica portatil conhecido na midia na atualidade pode ser tema de uma
critica sobre seu uso por meio de produtos que questionem as representacdes
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midiatizadas da abundancia de acessorios para o produto no mercado, que Sao
sempre intitulados com a palavra “I” (traduz-se do inglés, “eu”) antes do nome do
produto. O produto proposto pelo designer Scott Wilson (2006), neste caso,
estabelece ligagbes entre um simbolo religioso e consumo, levantando questbes
polémicas (e, talvez, criticas) sobre as producdes dos artefatos e as banalizacdes
simbolicas na qual incorrem seus produtores. A solucdo morfolégica recorre a um
suporte para utilizacdo no pescoco, cuja funcionalidade remete ao uso do aparelho

movel como adorno corporal.

FIGURA 11: SUPORTE PARA TOCADOR DE MUSICA PORTATIL DO TIPO IPOD SHUFFLE®".
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Assim, a idéia de uma sociedade passiva as imposi¢cfes tecnoldgicas, ou, em
outros termos, submetida ao determinismo tecnoldgico, ndo pode ser sustentada ja
gue, vista como uma forca ndo independente e multidimensional, a tecnologia
também esta dinamicamente se reelaborando junto as dinAmicas sociais.

A questdo do Outro na Antropologia também ¢é objeto de relevante
complexidade, principalmente na sociedade moderna. Segundo Velho e Viveiros
(1978, p. 15), identificar os variados cédigos culturais nas sociedades modernas de
modo a serem descritos e analisados é um desafio ao antrop6logo da atualidade, ja
gue as fronteiras culturais estdo cada vez menos delimitadas.

A postura diante do objeto de analise, ou do outro ou da outra cultura, coloca
guestdes a respeito dos grupos culturais. Como observador, sair de si para analisar,
colocando-se no lugar do outro e voltar ao seu ponto de origem nao é gquestao
somente para a Antropologia.

Os problemas concretos nos estudos de grupos culturais, passiveis de

transposicao ao Design de Interacéo, localizam-se, por sua vez, no esfor¢co para que

57 Disponivel em http://www.studiomod.com/slide_show/swf/ Acessado em abril de 2007.
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observador e observado, muitas vezes representantes de seu proprio segmento
cultural, possam dialogar com 0 mesmo subsidio tedrico no design. Ao contrario de
uma relacdo muitas vezes exotica (VELHO; VIVEIROS, 1978) que se estabelece
entre o antropologo e o outro da cultura, os designers tendem a encarar 0 usuario
de modo pouco complexo, buscando muitas vezes na familiaridade os aspectos
necessarios ao desenvolvimento de um projeto.

Velho e Viveiros (1978) atentam para quando se estabelece o distanciamento
necessario a reflexdo e quanto a prépria nogéo de familiar, pois,

O que vemos e encontramos pode ser familiar, mas ndo é necessariamente
conhecido e 0 que ndo vemos e encontramos pode ser exdtico, mas, até certo ponto
conhecido. No entanto estamos sempre pressupondo familiaridades e exotismos
como fontes de conhecimento ou desconhecimentos, respectivamente (VELHO,
VIVEIROS, 1978, p. 18).

Isto significa dizer que, mesmo entendendo alguns processos com 0s quais
estdo cotidianamente habituados a lidar, ndo significa que a logica das interacdes
culturais possa ser decifrada sem distor¢des. Muitas vezes construida sobre noc¢des
de esterebtipos ou rotulos, a definicho do outro passa por abstracbes e
relativizacdes pouco passiveis de modelos.

Para discutir as questdes de identidade e diversidade cultural, o Quadro 12
sobre as “Experiéncias em Design de Interacdo para outras culturas” traz um
exemplo citado por Erasmo sobre a producdo de uma midia (software) e de uma
mesa interativa para um projeto educativo de alfabetizacdo. Erasmo fala sobre as
dificuldades de adaptacdo de produtos primeiramente desenvolvidos com um intuito
para determinado grupo de usuarios, como o ensino da lingua inglesa para paises
arabes ou orientais, e depois adaptados para outro grupo de usuarios, Como 0 uso
na alfabetizac&o estadunidense.

No decorrer da entrevista, Erasmo (2006) conta como foi o processo de
design para este produto, cuja matriz para desenvolvimento (software, hardware)
advinham de outro produto da empresa. As atividades da equipe de projeto foram,
neste caso, voltadas a constru¢cdo de uma nova interface de usuario, buscando
referéncias visuais - graficos, ilustracdes, uso do texto, cores, biotipos dos
personagens, cenarios, metaforas visuais de navegacéo, dentre outros - voltadas
ao grupo de usuarios os quais se pretendia atender. Segundo ele, esta atividade de

adaptacéo foi feita por meio de um briefing®® de projeto contendo especificacdes

% Do inglés, resumo. Documento contendo a descricdo do processo de planejamento.
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sobre cenarios, personagens, uso de objetos (como o exemplo citado do revélver,
no cenario proposto do Velho Oeste). A equipe de projeto, composta neste caso por
pedagogos, ilustradores, designers graficos e cientistas da Computacdo, além da
equipe de marketing e do préprio Erasmo como diretor de arte e criacdo do projeto,
obteve as mesmas informagdes contidas neste briefing como Unica ferramenta de
conhecimento dos grupos de usuarios para 0s quais deveriam desenvolver e de

suas proprias experiéncias e conhecimentos sobre a cultura estadunidense.

QUADRO 12 EXPERIENCIAS NO DESIGN DE INTERACAO PARA OUTRAS CULTURAS

Sobre as experiéncias em projetos
multiculturais, Erasmo exemplifica sua
atividade através de um produto educativo
para o0 aprendizado de linguas

Neste projeto, Erasmo destaca a
flexibilidade necesséria para adaptacdo de
projetos e a importancia de serem
planejados culturalmente para um grupo,

estrangeiras, constituido por um software
de uso em computadores pessoais e de
uma plataforma de interagdo com objetos
fisicos para manipulacao do
interagente/usudrio. O produto, adaptado
de um outro produto de mesma plataforma
utilizado para alfabetizacdo de criancas,
teve concepgéo e planejamento
inteiramente feitos dentro da equipe do
portal. Ele diz:

[...] o software X surgiu da necessidade, de uma
idéia de se vender, de se ensinar inglés pra
povos que ndo tém caracteres latinos, pra
vender na Turquia, na Arabia, vender na China.
Porque a gente tem os bloquinhos com os
caracteres latinos e a gente achou que aquilo 1a
seria uma boa idéia. E o primeiro sucesso dele
foi nos Estados Unidos. (...) S6 que o que
aconteceu é que a gente, quando fez o software,
ndo teve nenhuma preocupa¢édo em vender, de
ensinar inglés nos Estados Unidos. (...) Dai de
cara ele se tornou um sucesso e a gente teve
que adaptar o software as condicdes
americanas (Erasmo, 2006, grifo da autora).

ainda que esta adaptacdo seja feita em
uma fase final de projeto, como o caso
exemplificado por ele:

[...] Entdo tinha um determinado momento (do
software) em que vinha um rapaz com um
revolvinho (revolver) do qual saia uma flechinha
em que estava escrito BANG, e isso dentro das
leis americanas, principalmente na Califérnia em
que elas sédo muito rigidas e onde néo se podia
ter arma. A gente teve que adaptar os
personagens, tivemos que comecar a
aparecer com mais personagens orientais,
afro-descendentes, porque eles obrigam que
seja feito dessa maneira. Entao é muito
importante que se estude aonde aquilo vai
ser implantado, por que muitas vezes vocé da
com o burro n'agua. E muito facil imaginar que
tal coisa ndao tem o menor problema, pra
vocé é extremamente banal, e em uma outra
cultura ou em outro local pode ser
extremamente ofensivo ou importante, ou em
design se da uma outra conotacao de valor para
aquela coisa (Erasmo, 2006, grifo da autora).

Essa observacdo mostra que, para o contexto de desenvolvimento de

Erasmo, parece haver

muita dificuldade em transformar

0S requisitos ou

especificagbes culturais em requisitos de projeto sem incorrer em estereotipos
culturais e eventuais geracoes de padronizacbes para cores, biotipos dos
personagens, ou objetos socialmente caracterizados como adequados ou ndo ao

contexto de desenvolvimento para determinado grupo.
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Desse modo, considerando a questao do usudrio como o outro da cultura, a
nocao obtida a partir das praticas de desenvolvedores, muitas vezes reduzidas ao
contexto de desenvolvimento, construiram idéia diversas de usuario ao longo da
trajetéria do desenvolvimento dos artefatos eletrénicos. Kuuti (2001) agrupa as
visdes de usudrio nas pesquisas das ultimas décadas em quatro grandes grupos: o
usuario como parte da engrenagem da maquina organizacional, 0 usuario como
fonte de erros; o usuario como parceiro na interagdo social, e 0 usuario como
consumidor. Todas elas representam uma parte importante da evolucéo histérica do
meio e tém ligagéo direta com as culturas e os modos de producéo.

Na década de 1970, na perspectiva da administracdo e sob a influéncia das
teorias organizacionais, consideravam-se as empresas como maguinas racionais,
nos moldes da eficiéncia e da produtividade, e 0 humano deveria adaptar-se a essa
racionalidade da maquina, assegurando seu funcionamento (DAVID; OLSON, apud
KUUTI, 1983). A visdo tecnicista, explicita nesta perspectiva, desconsiderava os
limites entre os sistemas técnicos e as implicacdes sociais e, consequentemente,
levara a inumeras reacfbes, como 0 surgimento do Design Participativo, na
Escandindvia, que viria a ser um dos grupos mais representativos na inser¢cdo do
usuario como participante ativo do processo de design.

Ja na década de 1980, sob a influéncia das pesquisas em Ciéncias
Cognitivas, em Psicologia e em Ergonomia, algumas vezes lido como ‘fatores
humanos’, levaram a emergéncia dos grupos de IHC, por um lado pela ebulicdo dos
avancos tecnoldgicos e, por outro, pela crescente automacdo e mecanizacdo dos
postos de trabalho. Ainda que o inicio dos estudos tenha trazido mais elementos
para a compreensdo da interacdo mediante os estudos das habilidades fisicas e
fisiol6gicas, os estudos em Ciéncias Cognitivas foram duramente criticados pelas
tentativas de compreender o processo cognitivo humano como um “processador de
informacao”, em plena analogia ao processamento do computador. Tanto pelo viés
tedrico como psicoldgico, a idéia de usuario como maquina cognitiva foi criticada por
muitos autores, como Bannon (2001), por exemplo.

Com o novo campo de pesquisa, 0 CSCW, e pelas influéncias das Ciéncias
Sociais como a Antropologia, a década de 1990 trouxe a importancia dos estudos
do cotidiano para as pesquisas na area, colocando o usuario como colaborador ativo
da interagdo social entre comunidades e dando significado as relacdes e aos

objetos. Explicitamente, a visdo de cultura no desenvolvimento dos artefatos, bem
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como a importancia dada as histérias pessoais dos usuarios, fazem do CSCW, para
Kuuti, a corrente que largamente se prop0e a considerar experiéncia e cultura.

Uma ultima corrente, advinda do final da década de 1990 e inicio de 2000,
caracteriza-se pela presenca do Marketing e considera o papel do usuario como
consumidor, por meio dos estudos em tendéncias e faixas de usuarios classificados
por seus perfis de consumo® (HOLTZBLATT, 1993). Ainda que aparentemente nédo
uniforme, essa corrente perpassa 0 trabalho de alguns pesquisadores de
desenvolvimento web, na criacdo de métricas de avaliacdo de consumo em
comeércios eletrbnicos, websites corporativos e outros, apropriando-se parcial e
superficialmente de conceitos da etnografia e dos estudos culturais para a pesquisa
de mercado™.

Kuuti (2001) propde trés novas abordagens para a compreensdo do usuario,
voltadas a seus estudos da Teoria da Atividade. A primeira coloca o usuario “na
perspectiva do aprendizado e das dinamicas da situacdo de uso”, abordando a
critica ao que se aprende através e com a tecnologia. A segunda, voltada a
interacdo social, com o usuario como transformador de seu meio, como construtor
de seus significados, e do mundo material. A terceira questiona a divisdo classica
entre o objeto e o usuério, entre quem usa e o que é usado, (Leontiev, 1978, apud
Kuuti, 2001), voltada ao conceito de mediagcao e da construcao social dos objetos.

Autores como Léwgren e Stolterman (2004), Ehn e Léwgren (2004) apontam
para abordagens de usuario proximas aquelas propostas por Kuuti (2001),
salientando as relagcbes sociais obtidas na interacdo e na mediacdo do uso. Um
outro caminho, advindo das experimentagdes da Arte e Tecnologia e do Design de
Produtos, com Dunne (2005), aponta para a poética e para a critica, mostrando as
possibilidades do ladico, do estranhamento e da estética, em seu sentido mais
amplo, como entendimento das relagbes de uso e da no¢do de usuario, também

vistas de modo critico em Redstrém (2006).

8 HOLTZBLATT, Karen; BEYER, Richard. Making Customer-Centered Design Work for Teams. ACM
Communications, Outubro, 1993. Disponivel em: http://www.incent.com. Acessado em junho de 2007.

"0 Lucy Suchman foi pioneira nos estudos etnogréficos voltados as empresas de Informatica, com atuacdo na
Xerox. Na atualidade, destaca-se o trabalho de Tracy Lovejoy, na Microsoft.
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42 O PROJETO DE MIDIA DESIGN&CULTURA: UMA EXPERIENCIA EM
DESIGN DE INTERACAO VOLTADO AS DIMENSOES CULTURAIS

Como citado no inicio deste trabalho, a oportunidade de desenvolvimento
pratico de alguns conceitos construidos ao longo da trajetéria no Programa foi
possivel a partir da participacdo no projeto de midia Design&Cultura, na
estruturagcdo de uma midia que deu suporte ao projeto de pesquisa “Design
industrial e diversidade cultural: midia digital sobre automoveis e eletrodomésticos”,
extensivo a tese de doutorado de Ono (2004).

As diretrizes de projeto e necessidades especificas de desenvolvimento
foram discutidas e reavaliadas em uma equipe multidisciplinar, composta por uma
arquiteta, um engenheiro eletrbnico, uma historiadora, uma designer mestranda do
PPGTE/UTFPR e dois alunos de Iniciagdo Cientifica do curso de Tecnologia em
Artes Gréficas da UTFPR, e orientaram a criacdo de modelos, esquemas e

protétipos que deram forma ao modelo de navegacéo (ver Figura 12).

FIGURA 12: ESTUDOS DA INTERFACE DE NAVEGAGAO, PALETA DE ICONES E CORES DAS SECOES.
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Algumas decisdes de projeto foram orientadas a continuidade da pesquisa
sobre Design e Cultura, como, por exemplo, a extensao da midia a outros setores
industriais (como a inclusdo das areas moveleira, ja desenvolvida por Ono, de
Design Grafico, também de interesse da UTFPR, e da propria area de Design de
Interacdo). Assim, uma das diretrizes principais do projeto diz respeito as
modificacdes da estrutura visual da navegacdo da midia em relagéo as inclusdes de
contetdo. Para tanto, foi necessario planejar uma estrutura flexivel, que permitisse

alteracbes sem demandar a criacdo de um novo modelo visual. Um exemplo de
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solucdo voltada a flexibilizacdo foi o uso de tipografia tradicional para leitura pelos
navegadores (browsers), ao invés do uso de textos gerados por softwares graficos.
A possibilidade de traducdo para outras linguas e a futura publicacdo na
Internet também determinaram a escolha da linguagem de marca¢do (HTML) como
principal tecnologia de desenvolvimento da midia. Outras orientacbes de projeto
foram: a andlise das possibilidades de navegacédo, focando diversos publicos com
necessidades distintas, como o uso da opcado “Acessibilidade””; a possibilidade de
selecdo e agrupamento de conteudo feito pelo usuario para uso em pesquisa ou
docéncia, como a opgéo “indice”, a possibilidade de expansdo da midia para um
portal ou enciclopédia (wiki) a ser construido pela comunidade, o que exige a futura

indexacdo e inclusdo de imagens e texto.

FIGURA 13: MODELO DE DIAGRAMA DE NAVEGACAO, CONTEUDO, E DISTRIBUICAO DE MIDIA
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Outra possibilidade de continuacdo do estudo tratou-se do processo de
design e das técnicas de representacdo utilizadas para prototipagem em Design de
Interacdo (ver Figura 13) que envolvem aspectos relevantes da cultura, como
mapas de navegacdao, storyboards, sketches, video-filmagem, diagramas, fotografia,
entre outras diversas técnicas utilizadas por designers no meio comercial.

Os desafios para a publicacdo das tabelas de dados comparativos entre
linhas e modelos de produtos das diversas empresas pesquisadas por Ono (2004),
ou a apresentacdo do tracado histérico das mesmas empresas, trouxe a tona as
discussbes sobre a impossibilidade de simples transposicdo de conteudo de um
suporte para outro. Esse desafio permitiu algumas reflexdes e estudos praticos de

layout que propunham, por meio dos modos de navegacdo no hipertexto, similar

™ O estudo de cores e formas como modo de dar opcdo de acesso a grupos com necessidades visuais
especiais.
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compreensdao dos modelos do documento impresso, exigindo da midia uma
estrutura que permitisse a navegacao e leitura de modo simplificado e eficiente.

Outra etapa de projeto de muita importancia foi realizada nos ultimos meses
de 2006, quando dos testes de navegagcdo e usabilidade com o0s usuérios e
participantes da midia, para os quais foi possivel registrar parte da interacdo por
meio de uma filmadora digital enquanto o préprio usuario comentava oralmente sua
experiéncia com a navegacao e as areas do sistema. Ao contrario de alguns testes
tradicionais em IHC nos quais o usuario é isolado para a realizagdo de uma série de
etapas descritas pela equipe de projeto, a proposta de Ono foi observar os habitos
de navegacao por meio de uma entrevista informal durante o processo de filmagem,
motivando o usuario, orientando-o durante o uso e propondo um envolvimento de
alguns integrantes da equipe técnica, que puderam observar “de perto” o uso dado
pelo usuéario as ferramentas do sistema formalizadas por eles e interagir com o
mesmo a fim de obter informacdes sobre eventuais melhorias ou ajustes que
pudessem ser feitos no sistema.

Préticas de projeto como essa abrem diversas perspectivas sobre os projetos
em Design de Interagdo na comunidade académica, tanto nas possibilidades de uso
de métodos etnograficos em diversas etapas do projeto, como nas possibilidades de
integracao entre profissionais e pesquisadores de areas distintas.

Assim como as propostas de Lowgren e Stolterman (2004) sobre o
enriquecimento das préaticas em Design tradicional, caminhos similares j4& podem ser
apontados em outras areas do conhecimento, como a Arte e Tecnologia, que
procuram introduzir ou reler os modos de projeto, apresentando suas proprias
concepcodes de design de artefatos digitais. O capitulo 5 tem a intencédo de discutir
alguns exemplos nesse caminho, tecendo comparagdes sobre a possibilidade
estrutural mostrada pelos autores advindos do Design e do Design de Interagéo.
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5 AS FRONTEIRAS ENTRE DESIGN, ARTE E INTERACAO SER HUMANO

COMPUTADOR: OUTRAS ABORDAGENS EM DESIGN DE INTERACAO

Diante das mdltiplas correntes, nomenclaturas e abordagens para as relacdes
de interacdo ser humano computador, a tarefa de estabelecer uma fundamentacgao
coerente com 0s arcaboucos tedrico-criticos de autores e praticantes da area
apresenta uma real dificuldade. Quanto as abordagens do Design tradicional, séo
incipientes as publicacdes voltadas a tracar uma trajetoria do design de artefatos
digitais de modo a circunscrever esses produtos na histéria da produgdo material
cultural.

Advindo dos estudos em Design Industrial, Birdek (2006) aponta rumos para
0S novos campos de estudo, no projeto de interagdes e interfaces, afirmando que:

[..] ha no design uma capacidade de conexdo entre a experiéncia do
desenvolvimento de produtos analdgicos com o novo mundo dos produtos digitais.
Trata-se da transicdo da matéria para a linguagem, e entdo, de sua visualizagdo. Com
isto se questionou como o desenvolvimento nos anos 80 de estudos tedricos do
design, por exemplo, da linguagem do produto ou de comunicacéo, se aplicava e se
desenvolvia a este novo tema. [...] As midias digitais no todo tém um papel
importante: elas potencializam, por um lado, os canais de comunicagdo e de
conteudo, por outro lado, as midias possuem um carater quase auto-poético: elas
produzem e distribuem informacdo, as questdes sobre seu sentido ficam
frequentemente no caminho. (BURDEK, 2006, p. 409).

Observando as intengcbes do Design como éarea e considerando as
preocupacdes em relacdo a linguagem encontradas nas abordagens culturais em
Design de Interagdo, é possivel apontar para alguns estudos praticos que tém
procurado introduzir essas questdes, cada qual a seu modo, na formagao de
designers de interacdo. Com focos distintos das correntes anteriores, 0s autores
Loéwgren e Stolterman (2004) atentam para elementos relevantes no projeto de
artefatos digitais, dos quais destacam dois atributos: as qualidades (ou
caracteristicas da matéria digital) e as preocupacdes quanto a formacdo de
designers de interacdo conscientes das dimensdes de suas atividades de trabalho.
De forma semelhante, porém voltado a outro universo de questionamento, Dunne
(2005) propb6e uma abertura para as preocupacOes da Arte e da Tecnologia, por
meio de projetos que procurem estabelecer ligagdes mais profundas com os seres
humanos. Para tanto, sua proposta procura apontar para caminhos nao-comerciais,

para modelos ou protétipos que geram estranhamento e provocam a reflexdo direta
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da variabilidade dos conceitos de 'usabilidade’, produto ‘amigavel’, acessibilidade e

outros.

5.1 AS QUALIDADES DA MATERIA DIGITAL E A FORMACAO DO DESIGNER
DE INTERACAO

Os produtos de design envolvem humanos mediante suas fungfes estéticas,
simbdlicas e funcionais, nos varios contextos onde 0S mesmos assumem
significados e sdo simultaneamente interpretados. Como afirma Winograd (1996), o
design de artefatos computacionais € compreendido assim como uma atividade que
€ consciente, em dialogo com a matéria digital, é criativa, comunicativa, uma
atividade social que mantém os interesses humanos como centrais e que tem
consequéncias sociais (WINOGRAD, 1996, p. xx).

A definicdo de Design de Interagdo dada por autores das praticas de Design
como Loéwgren e Stoltermann (2004) é proxima a de Winograd (1996). Para aqueles,
o Design de Interacdo refere-se ao processo que consiste em arranjar junto aos
limites da pesquisa para criar, dar forma e decidir todas as qualidades orientadas
aos usos — estruturais, funcionais, éticas e estéticas — de um artefato digital para
um ou mais usuarios (2004, p. 44).

Arvola comenta que o Design de Interacdo, como area de pesquisa, é
geralmente visto como o “processo de especificacdo das propriedades de um
sistema interativo” e geralmente usado como “uma nova nomenclatura para o design

de interfaces de usuario” (2004, p. 21). Arvola (2004) cita Léwgren (2002):

N&o ha uma concordancia sobre a definicdo de Design de Interagdo: a maioria das
pessoas no campo, porém, provavelmente prescrevem uma orientagdo geral visando
desenvolver websites, celulares, videogames e outros artefatos digitais, com
particular atencdo para as qualidades das experiéncias que estes provéem a seus
usuarios (apud ARVOLA, 2004, p. 21).

Para Lowgren e Stolterman (2004), o conceito de Design da Interac&o
ultrapassa alguns aspectos da usabilidade e dos objetivos e regras de “bom design”,
indo além daquelas apresentadas por Preece, Roger e Sharp (2005). Para eles, o
processo de design ndo pode ser compreendido em sua forma e estrutura como
algo regido por principios herméticos e leis absolutas. Ao contrario, 0 mesmo se
fundamenta em acdes e consideracbes advindas de sujeitos e grupos sociais,
influenciados por tradicdes, culturas, habitos e praticas sociais. Deste modo, pode-

se dizer que cada processo de design apresenta particularidades, e cada artefato
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requer uma solucdo de design, que pode mudar de uma situagao a outra, conforme
a pesquisa, os recursos e as condicdes do momento, além da experiéncia e da
visdo de mundo do proprio designer.

Ao afirmar que as abordagens normativas ou prescritivas no Design de
Interagcdo ndo sao suficientes para o design de produtos melhor elaborados, mais
eficientes ou mais “usaveis”, Loéwgren e Stolterman (2004) propdem uma
perspectiva critica de abordagem para a formagdo dos designers, com base no
entendimento do design como constru¢cdo de conhecimento, na perfeita
compreensao do processo de design, das habilidades, da natureza da matéria
digital e da idéia de um contexto de desenvolvimento mais amplo que envolva
sociedade e cultura (2004, p. 2).

Considerando que os produtos ou sistemas tenham uma trajetoria historica
advinda de outros campos, Lowgren e Stolterman (2004) apontam que os designers
de “artefatos digitais” (LOWGREN; STOLTERMAN, 2004, p. xi) encaram uma
dificuldade em particular, relacionado a natureza da matéria digital (LOWGREN;
STOLTERMAN, 2004, p. 3). Para os autores, a questado principal do Design de

Interacdo esté junto a “matéria do objeto do design”:

O material por eles usado — isto &, a tecnologia digital — pode ser descrita de muitas
maneiras como um material sem qualidades. E certamente verdade que a tecnologia
bésica em si possua algumas propriedades fundamentais. Por exemplo, ela se baseia
na eletricidade e em um tipo de logica especifica, e normalmente possui
caracteristicas muito bem conhecidas tais como um “ambiente cinza” com um monitor
e um teclado a ele conectado. Em um nivel mais genérico, existem qualidades que
podemos imaginar como inerentes aos materiais digitais. Exemplos incluem a
amplitude da comunica¢do e da natureza dualistica da midia como espacial e
temporal. Entretanto, a histéria demonstra que a maioria destas qualidades materiais
de um material digital sdo constantemente modificadas por novas inovacdes e
invencdes tecnoldgicas a respeito de como usa-lo. Ao longo dos anos, aprendemos a
nos abrir a novos entendimentos de qualidades definidoras desta tecnologia
especifica. Portanto, até certo ponto, precisamos considerar o material sem suas
gualidades. Consequentemente, o processo de design se torna mais aberto, com
mais graus de liberdade e portanto mais complexo (LOWGREN; STOLTERMAN,
2004, p. 3).

Assim, a matéria digital é vista como elemento que amplia e multiplica as
possibilidades de projeto, por se tratar ndo somente de um 'suporte’, mas, de modo
principal, de uma linguagem comunicativa.

Desse modo, os autores propdem um método de observacédo e avaliagdo dos
produtos, configurando um mapa de qualidades, proprias dos artefatos digitais e
caracterizaveis basicamente a partir do uso desses artefatos. Essas qualidades,

segundo os autores, ndo sdo qualidades gerais, mas tém certo escopo de
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aplicabilidade a depender dos exemplos individuais (LOWGREN; STOLTERMAN,
2004, p. 102). Um dos grupos propostos, chamado MOTIVACAO (ver Figura 14),
tem intencdo de identificar os elementos da motivacdo do uso, o que leva os
usuarios a utilizarem determinado artefato, como a seduc¢éo pelos aspectos visuais
ou de conteudo, e a utilidade do sistema. Outros aspectos sdo propostos pelos
autores nesse mapeamento de caracteristicas, como a SIGNIFICACAO DO
USUARIO, a construcdo de significado pelo usuario, as relacbes estabelecidas na
EXPERIENCIA IMEDIATA, as formas de mediacdo da INTERACAO NO NIVEL
SOCIAL, por meio de ambientes especificos para a relagdo entre usuarios, ou,
ainda, os MEDIADORES TECNICOS, proximos aos conceitos da Usabilidade,
relacionado aos aspectos técnicos de navegabilidade, eficiéncia de uso,

transparéncia no uso.

FIGURA 14: MAPA DAS QUALIDADES DE ARTEFATOS DIGITAIS, TRADUZIDO E ADAPTADO SOBRE
LOWGREN E STOLTERMAN, 2005, p. 132.
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Os autores Léwgren e Stoltermann (2004) posicionam-se claramente junto a
escola escandinava de Design de Interagdo, enfatizando “a responsabilidade do

designer de interacdo pelas qualidades éticas e estéticas dos artefatos digitais, tanto
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qguanto funcionais” (p. xi). Nesta filosofia, o designer € localizado no processo de
design como parte da construcéo colaborativa e dinamica frente ao contexto, e, ao
contrario de algumas correntes que procuram deixar o papel do designer como mero
colaborador do projeto, enfatiza o desenvolvimento das habilidades deste como
modo de aperfeicoar as praticas de projeto, propondo uma reavaliacdo do papel do
designer no processo (Jakobsson, 2006). A identificacdo de algumas das
habilidades necessarias ao Design de Interacdo, dos autores Léwgren e Stolterman
(2004), sao apresentadas de modo descritivo a partir da idéia que:

- criar e dar forma exige habilidade analitica e criativa;

- decisbes demandam julgamento critico;

- trabalhar com clientes demanda racionalidade e habilidade de comunicacao;

- design de qualidades ‘estruturais’ demanda conhecimento de tecnologia e material,

- design de qualidades ‘funcionais’ demanda conhecimento do uso da tecnologia;

- design de qualidades ‘éticas’ demanda conhecimento dos valores relevantes e
ideais;

- design de qualidades ‘estéticas’ demanda a habilidade de apreciacao e
composicido (LOWGREN; STOLTERMAN, 2004, p. 44, grifo da autora).

Como observado nas preocupacdes dos autores, a formacao de um “designer
de interacdo atento”’? demanda ampliar relagGes entre as habilidades desenvolvidas
e desejaveis, mas, acima disso, o0 modo de pensar e agir ndo determinado por
essas habilidades e, sim, como um produto da propria percep¢do e entendimento
das relagdes que essas habilidades estabelecem no campo profissional do designer
(LOWGREN; STOLTERMAN, 2004, p. 49).

Outra preocupacao dos autores residente no processo de design diz respeito
aos modelos representacionais voltados a compreensdo do projeto. A necessidade
de representacdo €, no Design de Interacdo, assim como no Design tradicional,
parte do processo de externalizacdo da imagem operativa’, e que, para Lowgren
(2004) tem como finalidade explorar as situacdes de uso com detalhe e dar recursos
visuais para a participacdo de outras pessoas no processo. As técnicas de
representacdo, que, de modo geral, podem ser esbocos, diagramas, sao
mediadoras que permitem a expressao das idéias e usos que na maioria das vezes

sdo impraticaveis por meio de protdtipos convencionais, principalmente no Design

2 Do inglés, a thoughtful interaction designer (LOWGREN; STOLTERMANN, 2004). Para os autores, um
designer de interacdo “atento” ou “atencioso” deve ir além das habilidades necessérias a sua formacédo e estar
atento as relag@es éticas envolvidas em sua atividade profissional.

3 Imagem operativa é a imagem de projeto utilizada para ensaios, geracéo de alternativas e prototipagem. E
considerada a imagem resultado do processo de levantamento de dados (Léwgren; Stoltermann, 2004, p. 17).
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de Interacdo. Essas técnicas fazem parte do repertério de representacdo dos
designers grafico e de produto na educacédo formal, mas podem advir de inUmeros
profissionais que tém por habito ‘esbocar’ tarefas, etapas de projeto, no papel, antes
de fazerem uma representacao formal no computador.

A técnica de representacdo ideal para Lowgren precisa ser “expressiva nos
detalhes e versatil na habilidade de criar ficcbes”. Como proposta ele apresenta a
técnica de esboco animado de uso, que consiste em agrupar técnicas de desenho a
mao livre, imagem fotogréfica, texto e voz, em uma animacdo simples frame a
frame, para criar um cenario de explicacdo do produto, no detalhamento de um
processo ou na criagdo de um novo conceito de trabalho, dentre outros. Mais do que
uma ferramenta para vender idéias, o objetivo de aproximacao por meio do esboco
animado é permitir visualizar as possibilidades de um projeto de alto custo, com o
auxilio de uma ferramenta rapida e de baixo custo. Sobre o tema, Lowgren (2004):

A questdo da representacdo no Design de Interacdo complica-se devido a natureza

da matéria digital. Quando o objeto do processo de design é relativamente um

artefato estatico apresentado em tela, as técnicas tradicionais de representacdo como

sketches, storyboards e prototipos funcionam bem. Entretanto, estamos aumentando

as facetas de uma situacdo de uso na qual ocorre movimento, usando artefatos

moveis e simulacdes de interacéo integradas (LOWGREN, 2004, p. 26).

Por meio de uma narrativa similar a cinematografica e de animacgéo, o uso de
cenarios animados apresenta novas possibilidades em projetos de interacéo
complexa, que envolvam ndo somente os artefatos mais toda uma comunidade e
uso:

Um esboco animado é uma tentativa de contar uma histéria em movimento no Design
de Interacdo nd&o somente como forma de persuadir, mas para a comunicagado
construtiva. Ela é preferivel ao video porque é menos definitiva. A técnica de colagem
(imagem fotografica e desenhos a m&o) sugere a natureza ocasional da matéria
visual utilizada (LOWGREN, 2004, p. 27).

Em um projeto web da empresa de comunicacdo Vodafone (ver Figura 15),
foram apresentadas propostas da visdo de futuro de alguns artefatos digitais em
diversos cenarios de uso, divididos em quatro temas, que envolvem atividades de
trabalho, entretenimento, convivio familiar e cuidados com a saude™. Uma técnica
muito similar aquela proposta por Léwgren (2004) é utilizada para simular as
experiéncias com os atores e 0 uso de objetos, permitindo escolhas e selecdes a
partir das situagfes de cenario. No exemplo da figura 15, a simulagdo acontece em

Londres, e prop0e opg¢bOes para uma noite de entretenimento na cidade. Em um

" Do inglés, os originais entertaining, working, belonging, caring.
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bracelete comunicador, artefato similar a um telefone movel e interligado a diversas
bases de dados, a atriz recebe um convite de uma amiga, de onde parte a
experiéncia de uso do website, por meio da eventuais escolhas feitas durante a

simulagéo.

FIGURA 15: WEBSITE DE EMPRESA DE COMUNICAGCAO E PROTOTIPOS DE ARTEFATOS DIGITAIS DO
FUTURO"™

A proposta deste projeto é simular possibilidades de atuacdo da empresa na
telefonia moével e integrar as principais tendéncias da Computacdo ubiqua
contextualizadas com as situacdes correntes de uso, permitindo a visualizacao das
possibilidades de curto prazo que podem ser trazidas pela integracdo desses
artefatos ao cotidiano. Ainda que com intuito claramente comercial, o website
propde uma experiéncia ao usuario trazida como fonte de inspiracéo para projetos
gue demandam especificacdes de uso complexas e integracdo de artefatos dificeis
de serem explicados isoladamente ou descontextualizados das atividades nas quais
propde-se atuar.

Léwgren e Stoltermann (2005, p. 165) apontam para o processo de design e
o estudo do Design tradicional como modo de alcancarmos um “Design de Interagéo
atento”, provendo uma formacdo que prepare o designer para a interpretacao e
busca de novas situacées de design, com forte compreensédo do desenvolvimento
histérico do Design e do Design Industrial, das tecnologias e das trajetérias do futuro
tecnolégico. Somente mediante a adocao de tal abordagem, na impossibilidade de
criagdo de formulas e modelos prontos ou simples, podera ser possivel encontrar 0

melhor modo de fazer Design de Interacao.

7S Disponivel em http://iwww.vodafone.com/flash/future/application/index.html Acessado em junho de 2007.
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5.2 ARTE E ESTETICA DO USO NO DESIGN DE INTERACAO

Em Dunne (2005), a proposta € investigar como a habilidade e o
conhecimento de artistas e designers podem ser aplicados no design de sistemas e
produtos da Tecnologia da Informacéo, trazendo as perspectivas estéticas da Arte
aplicada ao universo dos eletrbnicos. A partir de exemplos que questionam a
estética dos artefatos digitais da atualidade, Dunne explora novos modos de
investigacdo do design conceitual em suas formas de representacdo, como “a
técnica, funcional, social e psicologica” (2005, p. 123). Ele afirma que:

Cada proposta € um '‘conto’ materializado, um processo de investigagdo. Sao
“ficcBes” que procuram manter um grau de realismo tecnoldgico enquanto se
exploram valores diferentes daqueles tradicionais (DUNNE, 2005, p. 123).

Dunne (2005) procura sugerir como objetos eletrénicos podem enriquecer a
vida que hoje compartilhamos com eles a partir da estética do uso, isto €, de uma
estética que por meio da interatividade possivel pela Computacdo, leve a um
desenvolvimento e a uma cooperacao entre as pessoas e objetos, melhorando o
contato social e a experiéncia diaria (SMITH, 1998. p. viii).

Sua critica aos projetos de design conceitual voltados a uma exploracédo de
realidades futuras, como o caso do projeto Vision of the Future (1996), questionam
as tematicas e a propria nogao de futuro presente nesse tipo de projeto, geralmente
estereotipadas e focadas em “necessidades praticas” e objeto “ja familiares” (2005,
p. 20). Para ele, as “idéias ndo passavam de novos hibridos: possibilidades
incrementadas por Tecnologia da Informacdo, e ndo novos produtos, de novos
conceitos, para novas e desconhecidas culturas” (DUNNE, 2005, p. 20).

O resultado desses projetos sdo produtos com Gtimo acabamento formal,
mas longe de explorarem as possibilidades da Eletronica, segundo Dunne. Para
ele, os desafios para o design de eletrdnicos ndo esta na funcionalidade técnica e
semidtica, mas na metafisica, na poesia e na estética presas aos paradigmas
formais deste tipo de produto. A proposta para o Design de Interacdo volta-se para
0 projeto de produtos conceituais, que partam de uma pesquisa social para

integracdo de poesia e experiéncia estética com o dia-a-dia. Como produtos

76 Com sua primeira versdo em 1995, o projeto Vision of the Future, da Philips, explorou as possibilidades
futuras de vida e tecnologia, propondo a jovens designers o desenvolvimento de modelos conceito sustentaveis
de novos produtos e servicos nas areas publica, doméstica e pessoal. Alguns temas envolviam as tecnologias
computacionais emergentes na época, como reconhecimento de padrdes, agentes de software, realidade virtual
e materiais inteligentes. Disponivel em http://www.design.philips.com/about/design/section-13579/index.html
Acessado em outubro de 2006.
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conceituais, Dunne refere-se aos produtos “cuja intencdo € mudar pré-conceitos
sobre 0 modo como dar forma aos produtos eletrbnicos” (2005, p. 84), isto €,
produtos que encorajam a criacdo de novas metodologias de design ndo voltadas as
estéticas pré-estabelecidas pelas convencdes comerciais da atualidade, mas na
exploracdo de novas intengbes criativas, desprendidas da produgcédo de objetos
culturalmente de massa, que seguem padrbes dispostos e reiterados pela midia
como, por exemplo, o caso tradicional dos Ipods da Apple (tocadores de musica
digital portateis). Esses objetos, geradores de tendéncias para uma gama de
produtos no Design de Interacdo, estdo dispostos ao consumo h& pelo menos uma
década, dominando a paisagem estética da maioria dos produtos digitais de mesma
categoria ou similar e gerando uma série de novos acessorios e componentes
(geralmente de outros fabricantes) que procuram seguir as diretrizes explicitas
estabelecidas de dimensdes, uso de materiais, cores e recursos de interacdo como
botbes, setas e seletores.

Sobre os produtos ou modelos conceituais, Dunne exemplifica a atuacao
desses modelos a partir de quatro reflexdes, sobre o objeto de design como
prototipo, como instalacdo, como modelo e como suporte (2005, p. 84-98). Como
protétipo”, isto é, como o modelo do produto que pode ser testado em sua
funcionalidade, o objeto de design acaba propondo uma visibilidade muito proxima a
de mercado, visto que pode ser confundido com os produtos comerciais devido as
possibilidades de funcionamento ao que se propde. Quando localizado junto a
galeria de Arte-Design, o produto pode fazer parte de uma relacdo interativa com o
espectador-interagente, levando possivelmente a questionamentos sobre a
funcionalidade dos produtos eletronicos e digitais, de modo a gerar novas
percepc¢des do produto pelo espectador. Dunne afirma que, ao contrario disso, essa
relacdo do produto de design no ambiente da galeria gera uma fronteira que
“desconecta a experiéncia do cotidiano” (2005, p. 86), pois apresenta os produtos
como ‘“invalidos, irrelevantes, ou auto-indulgentes”, devido ao seu carater nao
comercial, ou ndo produzido em série para o consumo, critica frequente ao design

conceitual, segundo o autor.

" Protétipo é uma representacao visual do produto que esta sendo desenvolvido. E construido geralmente com
0s mesmos materiais do produto final e ja traz os mecanismos necessarios para o fazer funcionar. E feito em
uma fase de projeto na qual se tem os estudos completos sobre dimensdes, ergonomia, materiais selecionados,
etc.



Dimensdes culturais em Design de Interacédo: Reflexdes sobre as praticas de design de artefatos digitais 103

Quanto ao objeto como instalagdo, do mesmo modo que permite a reflexao
contemplativa, a instalacdo de design dentro ou fora da galeria estabelece ao
mesmo tempo ligagbes com o mundo real a partir dos elementos perceptivos,
observado no exemplo sobre a instalagcdo Perceptual Cells (1990) (ver Figura 16) de
James Turrell”®. A célula perceptiva era formada por uma cabine semelhante a uma
cabine telefbnica, dentro da qual o espectador-interagente controlava por meio de
um painel algumas variaveis como a cor, frequéncia e intensidade da iluminacdo da
cabine. A alteracdo desses aspectos promove alteracdes na percepcédo visual bem
como na sensacao térmica, alterando relacdes fisicas e emocionais, e, nas palavras
do autor, convida de modo “sutil e humoristico, & uma associagdo com o mobiliario
urbano das ruas e ao consumo de massa”, levando o visitante a “imaginar, e talvez

desejar, usar uma dessas maquinas nas ruas da cidade” (DUNNE, 2005, p. 87).

FIGURA 16: O “PERCEPTUAL CELL” (1990) , DO ARTISTA JAMES TURRELL™ (DETALHE CABINE)

M -

IR

J& o objeto de design como modelo, ao contrario do protétipo, ndo estabelece

ligacdo de funcionalidade e, portanto, ndo consegue atingir plenamente o
espectador na sua relacdo com o mundo real. Por esse motivo, sdo representacdes
gue funcionam claramente como conceituais.

A ultima proposta de categoria de produtos conceituais de Dunne diz respeito
ao objeto de design como suporte, muito proxima ao conceito de Léwgren (2004),
sobre as simulacbes de interagdo para a modelagem de projetos de Design de
Interacdo comercial, e de Laurel (2003), sobre a criacdo de cenarios. Sugere-se 0

uso de técnicas mistas, junto as tradicionais de prototipagem do Design de produtos

78 Disponivel em http://www.medienkunstnetz.de/works/perceptual-cell/ Acessado em abril de 2006.
9 Disponivel em http://www.englandgallery.com/WEIL_Daniel.htm Acessado em abril de 2006.
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(protdtipos, modelos), como o uso de video, por exemplo, de modo a criar uma
“ficcdo de uso” que permita reflexdes aos desenvolvedores e usuarios ou, ainda,
espectadores-interagentes no Design de Interacdo. Ao simular, ou interpretar a
experiéncia, os individuos envolvidos no processo de criacdo tém a chance de notar
0 modo como uma pessoa interage com uma situagcdo de modo emocional e
estético, que, segundo Laurel, tem mais engajamento com o humano do que o
racional e intelectual (LAUREL, 2003, p. 49).

Historicamente, uma série de produtos eletrdnicos no Design Industrial, de
modo intencional ou nédo, estabelecem relagdes com os produtos conceituais aos
quais se refere Dunne (2005).

O “Bag Radio”, design de Daniel Weil®*°, em 1981 (ver Figura 17), e produzido
no Japao em uma limitada edicdo comercial em 1983, é feito em PVC flexivel com
seus componentes eletrbnicos visiveis pela transparéncia do polimero, e, como
exemplo, reforca as dimensGes da “matéria sem qualidades” (LOWGREN;
STOLTERMAN, 2004) e das multiplas possibilidades do design da superficie da
matéria digital. Para Dunne, os trabalhos de Weil com radios e reldgios, objetos
triviais em estrutura e funcionamento, sdo bons exemplos de um projeto de
pesquisa explorando a natureza estética dos objetos eletronicos. A maioria dos
produtos de Weil da década de 1980 apresentam o aspecto “efeméro e barato”,
assim como outros produtos experimentais da mesma década, cuja intencdo de
producdo, até mesmo em série, demanda baixo investimento. Além disso, sao re-
intepretacdes que permitem expressdes de significado cultural, presentes na
trajetéria histérica desses elementos, “eles sdo objetos sobre outros objetos®
(2005, p. 37). Sobre os radios de Weil, Dunne observa que:

Talvez o radio seja o equivalente eletrbnico da cadeira: um objeto familiar e
culturalmente rico usado por designers e arquitetos como um veiculo para
comunicacao de novas idéias” (DUNNE, 2005, p. 37).

8 Designer nascido na Argentina, estudou arquitetura na Universidade de Buenos Aires em 1977, e mudou-se
para Londres, onde estudou no Royal College of Arts. Desde 1992, atua com projetos comerciais na agéncia de
design Pentagram.

8 Do inglés, “they are objects about objects in the age of eletronics|...]”
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FIGURA 17: O “BAG RADIO” (1981) , DO DESIGNER DANIEL WEIL® (DETALHE RADIO)
;o =17

Na atualidade, com intencbes claramente comerciais, alguns produtos
pretendem as mesmas relacbes de ironia e questionamento, mas, ao contrario do
distanciamento estabelecido pelas estruturas de fios, cabos, e placas de circuito
impresso do radio de Weil, promovem um resgate da familiaridade visual dos
telefones convencionais de estilo retré (ver Figura 18). Além de fornecer suporte as
novas tecnologias de comunicac¢do via computador (Voice IP, conversas no Skype)
a proposta é ironizar a relacdo dos produtos tecnoldgicos (principalmente em seu
uso com o celular — ver Figura 18 esquerda), e questionar a invisibilidade, a
miniaturizacdo e a estética dos acessorios tradicionais (fone de ouvido, microfone

embutido ao fone) para computadores e celulares presentes na atualidade.

FIGURA 18: DISPOSITIVO TELEFONICO COM SAIDA E ENTRADA DE AUDIO, PARA COMPUTADOR OU
TELEFONE CELULAR®,

82 Disponivel em http://www.englandgallery.com/WEIL_Daniel.htm Acessado em abril de 2006.
8 Disponivel em http://www.greenergrassdesign.com/ Acessado em abril de 2006.
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Ja no projeto de Joe Malia (2004), da RCA®**, as relacGes entre publico e
privado na interacdo com equipamentos digitais é realcada por meio de uma série
de objetos que de certa forma ironizam a auséncia de privacidade de usuarios de
telefone médvel ou jogadores de videogame portétil e a imersédo do intervalo anti-
social de uso em que o usuario mantém-se alheio ao entorno, a partir de uma
estética que questiona e revela uma relacdo-tunel estabelecida frequentemente nos

ambientes publicos (Ver Figura 19).

FIGURA 19: O

PUBLICO-PRIVADO: PROJETO DE PESQUISA DE JOE MALIA(2004)%®
N7 -

Para Dunne, o conceito de produto amigavel®, presente nos trabalhos de

IHC, ou no Design, da Ergonomia ou dos fatores humanos, dissimula os conceitos
de produtividade e eficiéncia, ideologicamente impregnados em todos os produtos
digitais (2005, p. 21). Seus objetivos consistem em criar interfaces transparentes, na
tentativa de “fechar o dialogo entre humanos e maquinas”. O produto amigavel, para
ele, desqualifica o humano em favor de um instrumental definitivo condicionando o
individual. A intencdo implicita desses produtos € escravizar e subjugar, além de
ajudar a naturalizar os objetos eletronicos e os valores personificados nestes.

Essa escravizacdo nao €, estritamente falando, a maquina, nem as pessoas que as
constroem ou que as usam, mas aos modelos conceituais, valores e sistemas de
pensamento que as maquinas personificam (DUNNE, 2005, p. 21).

Quanto por mais tempo 0s usamos, por mais tempo estamos haturalizando

0os modelos criados por especialistas em fatores humanos, ou de modo geral,

8 Royal College of Arts — Departamento de Design de Interagéo

8Disponivel em http://iwww.interaction.rca.ac.uk/people/alumni/04-06/joe-malia/projects/project3.html  Acessado
em maio de 2007.

8 Do inglés, user-friendlyness products . Na traducao, produto amigavel ao usuério.
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aqueles estudos voltados a estruturacdo dos processos de aprendizado com base
na simplificagdo da interagdo, como alguns modelos prescritivos na Usabilidade.
Dunne propde que, ainda que promovam um entendimento aparente do uso do
produto por meio dos elementos de usabilidade, facilidade de aprendizado,
eficiéncia de uso, facilidade de memorizacdo, seguranca e satisfacdo subjetiva
(NIELSEN, 1994, p. 26), a experiéncia que prevalece é mais baseada em
reconhecimento do que em percepcdo. Assim, essa prerrogativa de
desenvolvimento reside na Idéia de experimentar algo familiar, em todos os
produtos e em todas as interagcdes de uso com o mesmo produto, reforcando o
aprendizado, a memorizacdo, promovendo seguranga no USO, Mas nunca
promovendo a experiéncia de algo novo, inusitado. O usuario passa a fazer parte do
processo, porém de modo autbmato, e, “mais do que ser estimulado a modificar
suas idéias sobre a realidade, os usuarios passam a fazer parte do circuito
comportamental previsto” (DUNNE, 2005, p. 32).

Como exemplo, pode ser citado o caso das cameras digitais, que nao
permitem ao usuario “errar” uma fotografia. A camera sempre corrige focos e
distorcbes, de modo a ndo existir ‘riscos’, perigos, problemas para 0s usuérios.
Dessa forma, o processo cognitivo e o aprendizado limitam-se aos modelos e
conceitos pré-estabelecidos do que deve ser tirar uma boa fotografia para um leigo,
utilizar um editor de texto ou qualquer que seja a atividade, o que posiciona Dunne
de modo radical a essas correntes:

N&o estou argumentando a favor de um design que seja livre de ideologia, mas a um
gue tenha atencédo para o fato que o design é sempre ideolégico, e o design amigavel
ajuda a ocultar este fato” (DUNNE, 2005, p. 22).

Dessa forma, a proposta da pesquisa poética e estética no Design de
Interacdo, ao contrario das correntes tradicionais que estudam a relacdo homem
computador, tem intencdo de provocar reflexdes por meio do “estranhamento”
desses artefatos e da proposta de novas metodologias de criacdo esses produtos,
estando ligados ao referencial conceitual, nas galerias, museus, instalacées, bem
como para o ambiente comercial e da producao em série.

Assim como os significados construidos socialmente, os valores e idéias
sobre a vida personificados no design dos objetos ndo sdo naturais, objetivos ou
fixos, mas feitos pelo homem, artificiais e mutaveis. Portanto, essas alternativas no

design se mostram como mediadoras da critica aos produtos digitais.



Dimensdes culturais em Design de Interacédo: Reflexdes sobre as praticas de design de artefatos digitais 108

Por exemplo, o driver de memodria USB® (ver Figura 20) constituido por
galhos de éarvore recolhidos na natureza, em formas U(nicas e “exclusivas”,
propondo, de forma ludica, o “estranhamento” no cenario de insercdo desse produto
por meio de uma forma e conceito do produto que questionam o ambiente do
projeto, o ambiente computacional geralmente padronizado nos moldes da estética

tecnologica.

FIGURA 20: DRIVERS DE MEMORIA USB, FEITOS ARTESANALMENTE COM MADEIRA NATURAL?
: J

Sobre as relagbes de arte tecnologia no Brasil, destaca-se aqui o trabalho do
equipe interdisciplinar Sciarts®, formada por técnicos, cientistas e artistas, que
desenvolvem trabalhos voltados a exploragdo da poética com base nas
possibilidades de instalagbes com midias diversas, como o video, som, fotografia,
0S sistemas computacionais, as interfaces eletronicas, as interagbes entre
elementos quimicos e eletromagnetismo (ver Figura 21) e os materiais inteligentes
(Projeto Gira S.O.L, por ex.). No Atrator Poético (2005), a utilizacdo de uma projecéo
da interacdo entre ferro fluido com uma bobina eletromagnética permite ao publico a
construcdo de imagens aleatdrias por meio da interacdo sensivel com um suporte
digital (sons e projecdo) que exploram as relagdes obra-ambiente-autor propostas
pelo grupo. A interferéncia do publico na imagem produz constru¢cdes sonoras e a
movimentacdo do ferro-fluido. A imagem dessa movimentacdo é captada por uma
camera e é projetada numa superficie circular. A instalagdo permite o retorno do

BN

espectador-interagente a observacdo do processo de criacdo das imagens (a

87USB (Universal Serial Bus, sem tradugdio para o portugué@s) é um suporte de saida/entrada do tipo plug and
play permite a conex&o de periféricos sem a necessidade de desligar o computador.

8 Disponivel em http://www.oooms.nl. Acessado em abril de 2006.

8 Grupo formado por Fernando Fogliano, Gilson Domingues, Julia Bumenschein, Milton Sogabe, Renato
Hildebrand e Rosangella Leote.
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interacdo do ferro-fluido), desmistificando o processo interativo e abrindo as
possibilidades reflexivas sobre a obra.

A imagem projetada se torna a interface para a modificagdo do ferro-fluido e dos
sons. O publico toca na superficie de projecéo, circula em torno dela e gera imagens
gue parecem constelagdes, formas que surgem e desaparecem, ouve SONs
associados a imagem, e quando percebe que as imagens projetadas tém relacéo
com o que acontece com o ferro-fluido no totem, voltam para observar as formas do
ferro-fluido, percebendo o processo e refazendo o percurso.®

FIGURA 21: INSTALAGAO DE ARTE DO GRUPO SCIARTS, ENTITULADA ATRATOR POETICO(2005)°.

Além da obra e do conceito extensivel as relagbes do Design de Interacéo,
outra caracteristica importante de projetos como esse diz respeito as relacbes de
equipe presentes no trabalho interdisciplinar, que mostram as dinamicas entre os

profissionais, conforme exemplifica Sogabe (2002):

No SCIArts os projetos sdo formulados com a participagdo de todas as pessoas
envolvidas, podendo-se falar em um "insight coletivo" e dessa maneira no "artista
coletivo" uma vez que o projeto e a execucdo sdo realizados coletivamente. Artistas,
técnicos e cientistas trocam idéias no sentido de explorarem as possibilidades
tecnolégicas e discutirem os conceitos envolvidos no projeto sem esquecerem de
que o objetivo é o poético. Depois que "0s ndo artistas" captam o espirito poético e
a funcao do trabalho artistico, a integracdo acontece com maior intensidade. A ciéncia
tem um compromisso com a realidade e busca uma certa verdade enquanto que a
arte esta liberta para o onirico e o lidico, sem buscar essa verdade cientifica. O
processo criativo é alimentado tanto pelos conceitos cientificos quanto pelas
possibilidades tecnolégicas ou pelos insights poéticos que vao surgindo na
discussdo, numa relagdo continua. Os artistas geralmente buscam na tecnologia
formas de utilizacdo diferentes das originalmente propostas pela ciéncia ou pela
propria tecnologia. Sempre que um problema surge, a0 mesmo tempo surgem mil
solugbes dadas pelos técnicos ou cientistas, tornando a escolha uma decisdo
complexa frente ao conceito do trabalho que se vai construindo no processo
(SOGABE, 2002, p. 97, grifo da autora).

% Disponivel em http://sciarts.org.br/obras/ Acessado em abril de 2006.
9 Montagem sobre fotos de Fernando Fogliano. Neste projeto, participam também Edson Zampronha e Luiz
Galhardo.
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Assim, trazer o questionamento de modelos conceituais, assim como 0s
propostos por Lowgren (2002), que utilizem a multiplicidade de midias para a
criacdo de um cenario de possibilidades, a partir de instalacbes, de video, de
fotografia, de gravadores, e de mock-ups ndo funcionais € opc¢ao ideologica que
permite que a idéia de co-participacdo durante o projeto de artefatos, assim como a
co-autoria na arte, desmistifique as relacbes do processo de Design quando
encerradas pelas etapas metodologicas. Dessa forma, Dunne enfatiza a
necessidade de abertura das praticas de designers:

O designer se torna um artista conceitual, socializando a pratica artistica ao mové-la
para um mais largo e acessivel contexto enquanto destaca seu potencial para
provocar as pessoas a refletirem no modo como os produtos eletronicos déo forma a
experiéncia cotidiana (DUNNE, 2005, p. 100).

Talvez um dos aspectos mais importantes da experiéncia tecnoldgica com
sistemas de informacao e interfaces (gréaficas, sonoras, de ambiente etc) esteja em
seu potencial de imaginacdo, de criatividade e de surpresa. Sao as possibilidades
estéticas e emocionais na agdo e interacdo que seduzem o publico espectador ou
usuario. Também séo elas que seduzem algumas novas geracdes de designers,
engenheiros, artistas dentre outros profissionais, 0os quais podem gerar ferramentas
para explorar o encantamento dos produtos tecnoldgicos, ou, ainda, reforcar seus
aspectos ideoldgicos na busca das criticas a sociedade de consumo e aos padrdes
de estilo propostos por academia ou profissionais. Ainda que bastante otimista, essa
perspectiva permite contextualizar a “tecnologia” como experiéncia do cotidiano,
como elemento que enriquece essas préaticas, mesmo incluindo as falhas e
problemas que geralmente encaramos em Seus UsoS.

O produto que oferece multiplas possibilidades de interpretacdo, ou o website
gue permite navegar em diversos caminhos, sdo modos potenciais de dar ao
espectador/ usuario a chave de sua experiéncia. Nao podendo prever a totalidade
das variaveis, os designers podem passar a reconhecer a impossibilidade de
controle da experiéncia, por ser a abertura e a multiplicidade caracteristicas da
matéria digital, devido a sua maleabilidade no projeto.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao escolher profissionais, autores e artefatos digitais para dialogarem nesta
pesquisa, a intencdo de mostrar a diversidade foi elemento claro e norteador dos
recortes escolhidos.

A proposta teve como objetivo realcar a contribuicdo de uma reflexdo sobre
as dimensdes culturais no cotidiano das praticas em Design de Interagdo, talvez
apontando caminhos para seu futuro desenvolvimento. Os recortes e analises sao
possibilidades dentre um emaranhado de outras interpretacdes possiveis dos
discursos dos entrevistados, de forma a gerar uma representacdo localizada,
contextualizada e situada concretamente nas atividades de trabalho dos
profissionais e nas ligagdes implicitas ou explicitas com as preocupacdes da autora
como designer e como pesquisadora.

A opcédo por uma ou por outra abordagem, neste trabalho, n&o teve o intuito
de colocar em choque ou oposi¢cdo - ainda que pareca evidente alguns desses
confrontos no texto — na abordagem da Usabilidade versus Teoria da Atividade, por
exemplo. Todas trazem contribuicbes inestimaveis para o0 campo e devem ser
compreendidas a luz do que se propde para o entendimento da cultura: de modo
contextualizado, construidas junto a outras esferas sociais e situadas junto as
praticas dos individuos e grupos.

Para fundamentar as idéias discutidas neste trabalho, outras trajetérias
filoséficas poderiam ter dado rumo as andlises das entrevistas, principalmente as
referentes aos estudos culturais, como as possibilidades de entendimento dos
artefatos inseridos no contexto social como construtores da noc¢ao de identidade
(Hall, 2006) ou pela nocdo de midia e linguagem (Hall, 1980)%. Outra possibilidade
tedrica apontada para discussfes futuras compreende o entendimento da pesquisa
socioldgica calcada nas discussfes de género, principalmente no que se refere as
diferenciacdes tomadas nas concepcbes de uso e concepcdes de criacao
(Chabaud-Rychter, 1985)%.

Parte da inquietacdo que permeia esta pesquisa residiu no entendimento dos

processos envolvidos na concepg¢éo e no desenvolvimento dos artefatos digitais. As

92 HALL, Stuart. Identidade Cultural na P6s Modernidade. S&o Paulo: Editora DP&A, 2006

HALL, Stuart. Culture, Media, Language. Estados Unidos: Routledge, 1980.

SCHABAUD-RYCHTER, Danielle; FOUGEYROLLAS-SCHWEBEL, Dominique; SONTHONNAX, Francoise.
Espace et temps du travail domestique. Franca: Méridiens-Klincksieck, 1985.
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relacdes entre teoria e pratica evidenciadas pelas entrevistas e autores puderam
trazer a tona a multiplicidade de abordagens, ora divergentes, ora convergentes, de
um meio em mutacdo. Considerando que o design, ao que se refere o contexto local
dos entrevistados e da pesquisa, difere daquele apresentado em outros contextos,
devido a nocao de cultura que aqui se pretendeu introduzir como norteadora de uma
abordagem antropoldgica, relativista, frente a algumas estruturas aparentemente
nao flexiveis das ciéncias exatas ou das Tecnologias

Muitas perguntas continuam fazendo parte das preocupacdes de projeto, nao
respondidas diretamente pelos estudos deste trabalho, mas evidenciadas e trazidas
a tona em alguns momentos, como: Como esses processos sao vistos pelos
envolvidos no uso desses projetos, isto €, com 0s usuarios, 0s interagentes, 0s
seres humanos? Como construir um arcabouco técnico que permita aos designers
envolvidos o entendimento da diversidade cultural em tempo de projeto e uso?
Como orientar a formacao multidisciplinar e interdisciplinar desses envolvidos, de
modo a trazer a tona os aspectos criticos, as habilidades técnicas e criativas,
evidenciar questdes éticas e estéticas, e ainda promover uma noc¢ao de cultura mais
ampla fundamentada na cultura como teia de significado em Geertz (1986)? Como
dar suporte a pesquisa académica dessas vertentes a partir de projetos nos grupos
de estudo deste programa de pés-graduacao?

Enquanto alguns autores procuram estabelecer um Design de Interagao
como area, 0 que vemos aparece como um aglomerado nao-disciplinar (ou
indisciplinar?) de idéias, observacdes, percepcdes e opinides que poderiam levar a
frustracdo, devido a auséncia de respostas para as perguntas elementares de ‘como
fazer'. Todavia, essa inquietacdo € de fundo real, dentro dos horizontes de atuacéo
profissional de milhares de designers de fronteira e de seus interesses por formacao
ou literatura que forneca suporte as necessidades cotidianas.

Pelo viés académico, observa-se um crescente interesse pela area de estudo
por parte dos grupos de pesquisa em Design no Brasil®. Algumas instituicdes de
ensino tém procurado a integracdo de disciplinas correlatas em seus cursos de
Design Grafico e de Produto. Todavia, existem poucos curriculos ou definicbes para

melhores préticas de Design de Interagcdo como area de estudo, e poucos cursos de

% No 70. P&D Design, foram apresentados 8 trabalhos com fundamentac&o e/ou interesses de pesquisa similar,
publicados entre as categorias estabelecidas pelo congresso, como Design de Interfaces, Design e Cultura,
entre outras. Na busca nos Diretérios dos Grupos de Pesquisa no Brasil foram localizados em torno de 20
grupos, através da busca “Design de Interacdo”. Encontrado em http://dgp.cnpg.br/buscaoperacional/ e
acessado em junho de 2007.
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graduacdo ou pos-graduagdo no mundo utilizando essa nomenclatura ou foco,
podendo citar a Universidade de Malmo®, na Finlandia, o Royal College of Art*, no
Reino Unido, e o Instituto Ivrea®, na lItalia.

Contudo, se levarmos em consideracdo a breve trajetéria dos estudos em
Design da Interagdo, veremos que se apresenta como um desafio a designers,
engenheiros, cientistas, psicologos, antropoélogos, explorar as multiplicidades da
forma e do meio, em oposicdo a proeminéncia do utilitarismo, da navegabilidade e
da consisténcia, vistos como indispensaveis no design comercial. No intuito de
construir uma fundamentacdo consistente, parte dos estudos voltam-se a
compreensao dos fendmenos, na tentativa de unificacdo entre areas, mais do que
na exploracdo das possibilidades dadas pela matéria digital. Ao mesmo tempo em
gue a Tecnologia da Informacdo é campo vasto para a experimentacdo estética e
poética, sua outra caracteristica marcante a coloca em outro universo de estudo,
como o da funcionalidade, da utilidade, dos interesses da producao industrial. Os
equipamentos digitais fazem parte de cota crescente dessa produgao, assim como a
grande relacdo de servicos e produtos que envolvem direta ou indiretamente seu
uso. Como elemento comum do cotidiano, esses artefatos fazem parte da paisagem
dos centros urbanos, e em um futuro préximo, parecerédo totalmente integrados a
paisagem como ja acontece em alguns paises. Em uma mudanca lenta em algumas
culturas e mais rapida em outras, os artefatos digitais como linguagem continuaréo
transformando nossa percepcao visual, nossa narrativa e relacgdo com o texto,
NOsSsos gostos, nossas aptiddes, como parte da construcéo cultural dos artefatos de
Nosso tempo.

Se, no conceito de cultura de Geertz (1978, p. 62), somos parte da cultura
como um todo e ndo apenas “uma camada completa e irredutivel em si mesma”,
nao é possivel buscarmos na fragmentacdo analitica a clareza necessaria para a
avaliacdo de nossos instrumentais de pesquisa e desenvolvimento. E talvez na
fronteira entre o que é “controlado de forma inata e o que é controlado culturalmente
no comportamento humano” que reside boa parte das reflexdes dos autores e que
estas reflexdes se construam vacilando entre os pdélos, mostrando a coexisténcia da

diversidade e similaridade na compreenséo da interagdo homem-artefato.

% Disponivel em http://www.edu.mah.se/TAIND/ Acessado em junho de 2007.

% Disponivel em http://www.rca.ac.uk/pages/study/ma_interaction_design_171.html Acessado em junho de
2007.

% Disponivel em http://www.interaction-ivrea.it/en/index.asp Acessado em junho de 2007.



Dimensdes culturais em Design de Interacédo: Reflexdes sobre as praticas de design de artefatos digitais 114

Os futuros designers de interacdo encontram pela frente um cenario em
constante transformagdo, como ndo poderia deixar de ser em qualquer area, mas
longe de confundir-se com as dindmicas de inovacdo e producdo acelerada, sua
atividade pode e deve estar fundamentada em questbes mais relevantes que o
lancamento de um ou outro celular, de um ou outro novo portal de comunicacao, ou
linguagem e ferramenta de criacdo. Observando as aspiracdes dos designers de
outros tempos, como a de criar novos modos de vida em sociedade ou propor novos
horizontes para os artefatos e seus usos, ndo parece de nenhum modo Unico na
trajetoria histérica do Design e do design propor e permitir relacdes de producao e
consumo mais “justas” nos valores éticos, sociais e ambientais dos produtos e
servicos disponiveis a sociedade, ainda que as transformacdes necessarias a
proporcionar essa materialidade parecam estar muito distantes do universo do
projeto. Um Design de Interagdo consciente deve colocar em foco esses valores e
promover possibilidades para as interpretacfes dos artefatos e as experiéncias que

promovem na vida cotidiana.
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7 GLOSSARIO

Ubiquo - Que estad ao mesmo tempo em toda a parte; onipresente.
Iteracdo - Ato de iterar, repeticao.
Propiciacdo - Termo em portugués utilizado para a traducdo do termo em inglés affordance.

Significa tornar propicio, favoravel 4 alguma coisa.

Autdmato - Aparelho que imita os movimentos humanos. Figurativo. Pessoa que age como
maquina, sem raciocinio e sem vontade prépria. [Nesta acepg., fantoche]
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APENDICE A - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS SEMI- ESTRUTURADAS

Temas gerais da entrevista:
« O Processo (atividades e caracteristicas do Design de Interacéo)
- O Designer de interagcdo (formacéo, habilidades, experiéncia)
« Ainfluéncia da cultura (experiéncias multiculturais em projeto)
« Métodos e técnicas (metodologias, prototipagem, design)
« Qualidades de uso (elementos para o Design de Interacdo)

Conhecendo o entrevistado

1.Vocé poderia comecar falando seu nome completo, idade e formacdo/educacéo formal ?
2.Vocé poderia comecgar contando sobre sua trajetéria profissional, desde sua formacao, comentando
suas atuacdes nas empresas por onde passou?

Sobre Design de Interacdo

3. Quais as experiéncias de produtos ou projetos mais marcantes durante sua trajetéria profissional?
(...) De que forma vocé esteve envolvido com esse projeto? (...) Porque motivo eles sdo marcantes?
(...) Outra coisa que gostaria de comentar a respeito destes projetos que citou?

4. O que vocé acha estar envolvido no design de um artefato digital? (...) Porque?

5. Para vocé, quais os fatores ligados ao trabalho em equipe no Design de Interacéo? (...) Porque?

6. Na sua opinido, que profissionais pode/poderiam estar envolvidos huma equipe de projeto para o
design de um artefato digital? (...) Porque? (...)

7. Que tipo de formacao profissional, formal ou informal (cursos, certificacdes, etc) poderia ter esse
profissional? (...) Que praticas esse profissional poderia ter conhecimento? (...) Porque?

Sobre Design de Interacao e cultura

8. Vocé teve experiéncias em projetos multiculturais (em outras culturas) (no design de artefatos)
com produtos que foram desenvolvidos para outros grupos culturais, ou na adaptacdo de produtos
advindos de outros grupos culturais? (...) Se ndo, va para pergunta 9 (...) Quais foram os fatores
marcantes para vocé ao desenvolver/adaptar tais produtos? (...) Porque foram marcantes? (...) Algo
mais que vocé gostaria de comentar sobre esses projetos?

9. Vocé teve experiéncias de projeto em equipes multiculturais? (...)Se ndo, va para pergunta 11. Na
sua opinido, quais as diferengas nos modos de trabalho das culturas com as quais vocé trabalhou?
10. O que agregou a sua pratica profissional a relagdo com outras culturas e outros modos de
desenvolvimento de projeto?

11. Para vocé, quais os fatores ligados ao design de artefatos digitais para outras culturas? (...)
Porque?

12. Quiais os fatores do contexto local que deveriam ser evidenciados no design de artefatos digitais?
(...) Porque?

13. Vocé poderia comentar a respeito do contexto brasileiro no design de artefatos digitais? Que
caracteristicas se destacam para vocé nos softwares, paginas web e outros equipamentos digitais
criados no Brasil?

Sobre as praticas de pesquisa em Design de Interacao

14. Que métodos vocé utiliza na pesquisa de novas tecnologias para o seu desenvolvimento técnico?
15. Que métodos vocé utiliza quando precisa saber a respeito dos usuérios dos produtos?

16. Como vocé considera os desdobramentos /implicagdes sociais da sua atividade de trabalho?

17. Como vocé considera a questdo da beleza, estilo, estética de um modo geral refletido no seu
trabalho?

18. Como vocé vé a relacdo entre a pesquisa e a pratica de desenvolvimento?
19. Como vocé vé o desenvolvimento do ‘Design de Interacdo’ hoje, com a explosdo de novas
tecnologias — por exemplo, as redes sem fio, as tecnologias méveis, etc, em comparacao ao cenario
do desenvolvimento de software da época da sua formacao/inicio da sua vida profissional?
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Sobre métodos e técnicas

20. Vocé se utiliza de alguma ferramenta/método de representacdo que para estruturas idéias,
anotacdes, desenhos, fazer um esboc¢o ou prototipar um novo produto? (...) Como isso é feito por
vocé? (...) E de uso préprio, ou vocé o utiliza para mostrar a outras pessoas de sua equipe? (...)

21. Essa metodologia foi estabelecida por vocé ou faz parte do trabalho de todos envolvidos no
projeto? (...) Se a metodologia foi instituida por vocé, saberia dizer de onde vem? (se ja usava em
outras empresas, aprendeu durante formacgdo, aprendeu com outros funcionarios nesta mesma
empresa, etc...)

Sobre atuacdo na empresa atual

22. Vocé poderia comentar sobre sua atividade na empresa, ha quanto tempo atua na funcéo?

23. Vocé poderia descrever a atuacdo da sua empresa, quais os produtos que ela desenvolve, e
guem é o publico dos produtos aqui desenvolvidos?

24. Como séo definidas as metas e/ou necessidades de um novo produto? Por que setores sdo
definidos?

Sobre relacao cultura e sociedade
Por dltimo gostaria que vocé comentasse a respeito de dois temas:
25. Relacéo Design de Interagdo e Cultura (design como elemento cultural)

26. Relacéo Design de Interacdo e Sociedade (desigh como processo social)

Tempo médio previsto para a entrevista: 90 minutos
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APENDICE B - AUTORIZAGAO DAS ENTREVISTAS

Eu, nome do entrevistado autorizo a utilizagdo de minha imagem e voz, bem como do
conteldo desta entrevista, para os fins académicos desta pesquisa cientifica, intitulada previamente
como "Dimensdes Culturais do Design de Interacdo: teoria e pratica do design de artefatos digitais”,
apresentada por Claudia Bordin Rodrigues, aluna de mestrado do Programa de Pdés-graduacdo em
Tecnologia, PPGTE — da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, UTFPR.

Declaro ser de minha responsabilidade as informac¢8es aqui citadas, deixando claro ser de
minha livre e espontanea vontade responder as questdes da entrevista, e optando por ndo responder
aquelas que nao me sentir a vontade.



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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