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Atendendo a demandas de mercado, pesquisadores e praticantes em Design de Interacdo estéo
experimentando novas formas de promover a participagédo de usuarios no projeto de sistemas de
informacédo. Porém, a prépria conceitualizagéo do participante como usuario ja reduz suas possibilidades
de participacédo. O usuario ndo é capaz de projetar, por isso, justifica-se a necessidade de especialistas
que traduzam seus anseios em definigdes de projetos. Por mais que se promovam exercicios de design
participativo envolvendo usuarios, o objetivo nao é autonomizar os participantes ao desenvolvimento de
novas tecnologias e sim gerar representagdes dos usuarios para melhor direcionar novos produtos. Trata-
se de uma inclusdo abstrata e exclusdo concreta, que legitima a dependéncia tecnolégica de um
determinado grupo social. O Design Participativo na vertente escandinava prop&e que esta logica
perversa seja questionada no proprio processo de design, com o objetivo de gerar alternativas que de fato
promovam o desenvolvimento social dos participantes. Esta abordagem participativa pode ser um
caminho para o Design de Interacéo superar o foco nas microestruturas da interacéo: interfaces, técnicas,
tarefas e outros detalhes intrinsecos que n&o dao conta sozinhos da densidade cultural do processo.

participatory design, interaction design, design politics

In response to market needs, researchers and designers in Interaction Design are experimenting new
ways of enabling user participation in information systems. However, the same conceptualization of the
participant as a user already reduces his possibility of participation. The user are not capable of designing,
so there is a need for experts that can translate their needs into design definitions. Even though
participatory design exercises involving users are being promoted, the goal isn’t to autonomize
participants to their own new technology development, but instead to generate user representations in
order to better target new products. It’s an abstract inclusion and concrete exclusion, that legitimates
technological dependence of a particular social group. Participatory Design as in the scandinavian
tradition proposes that this perverse logic should be questioned in the design process, with the goal of
generating alternatives that really promote participant’s social development. This participatory approach
can lead Interaction Design beyond the microstructures of interaction: interfaces, technics, tasks and other
intrinsic details that don’'t comprehend the cultural density of the process.
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1 Introducgao

O processo de design de interagéo se torna complexo quando tragamos as multiplas forgas
sociais que por ele perpassam. A adequacao de sistemas de informacao ndo € mero problema
técnico e sim uma questao social de relevancia cada vez maior, na medida em que a
sociedade faz uso da mediagdo computacional para suas atividades.

Se no inicio da computagao, o proposito principal dos computadores era calcular grandes
numeros, hoje o proposito da maioria dos novos sistemas é a comunicacédo interpessoal que o
processamento de informacdes permite. Mais do que novas interfaces, estes sistemas criam
“interespagos” onde as pessoas vivem parte de suas vidas (Winograd, 1997). Apesar dos
computadores serem utilizados desta forma ha décadas, muitos projetos nessa area ainda
mantém o foco na interface, promovendo apenas mudangas superficiais nos sistemas
existentes. Nas formulagdes classicas de Interagdo Humano-Computador (Dix et al, 1998), a
interacdo é reduzida a trocas entre o computador e seu operador humano, que ocorrem por
meio de interfaces (dispositivos de entrada e saida, cddigos linglisticos, manuais e outros
recursos).

Em Design de Interacdo, a proposta € ir além das interfaces (Saffer, 2007), porém, permanece
a conceitualizagao passiva dos participantes da interagdo. Na verdade, eles sdo considerados
somente usuarios das interfaces e néo participantes efetivos do design, o que justifica a
necessidade de especialistas para definir o que pode e o que ndo pode ser feito por meio das
interfaces.

A praxis de Design Participativo vai na contra-mao de tal conceitualizagao, configurando-se
como um modo de produgéo alternativo (Asaro, 2000). No Design Participativo, a interface é
apenas a ponta do iceberg; o tema principal das discussdes séo as possibilidades de uso do
software, ou seja, para que servira, como podera ser apropriado por cada participante e como
a organizagao do grupo social sera afetada por ele. Neste sentido, o Design Participativo pode
ser um caminho para superar as delimitagdes de area por produtos (ex: Design de Interfaces
Gréficas, Design de Software, Web Design), que induzem ao foco nas micro-estruturas.
Quando séo discutidos apenas os detalhes intrinsecos ao artefato, perde-se a possibilidade de
inovacdes na organizagéo social das atividades (Crabtree, 2003:138). Design de Interagéo pela
abordagem participativa representa uma das formas de implementar na pratica o escopo amplo
em que a area se auto-define: projetar interagdes entre seres-humanos (Saffer, 2007)

Faremos, neste artigo, uma discussao sobre principios e propostas para habilitar a participagéo
no Design de Interacdo a partir de contribuicées de areas como Comunicagédo, Administragéo,
Sistemas de Informacao e Antropologia.

2 Recepgao Ativa

O modelo linear de comunicagéo, baseado no esquema emissor/mensagem/receptor, impede
ver a bidirecionalidade do processo comunicativo, bem como seu entrelagamento com o
contexto social em que se insere. Para superar tais limitagdes, Martin-Barbero (1997) propde
que a recepc¢ao seja tomada ndo como uma etapa do processo de comunicagao, mas como o
lugar a partir de onde repensar os estudos e a pesquisa de comunicacéo, isto é, mudar o ponto
de partida, dos questionamentos dos mecanismos de funcionamento dos meios de
comunicagao de massa para as mediagdes sociais que constituem a vida cotidiana.

Martin-Barbero (1997) identifica duas vertentes preponderantes sobre os estudos de
comunicagao entre os anos 1960 e 1970: o ideologismo e o informacionismo. A primeira “se
concentrava no objetivo de descobrir e denunciar (...) as estratégias mediante as quais a
ideologia dominante penetra o processo de comunicagao” (pag.280), enquanto a segunda
“equipara o processo de comunicagéo ao de transmissdo de uma informagao” (pag.283), isento
de qualquer influéncia do poder e de outras forgas sociais. Tanto no ideologismo, quanto no
informacionismo, cabe ao receptor apenas processar as informagdes recebidas ou internalizar
as ideologias propagadas pelos meios de comunicac¢ao. Reagdes imprevistas dos receptores
sao resultado de ruido no canal ou de incoeréncias no discurso. Martin-Barbero traz de volta a
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subjetividade ao processo de comunicagao, conferindo ao receptor ndo s6 a capacidade de
ressemantizar as mensagens, como também de converté-las em novas mediagdes em seu
locus social. O melodrama televisivo se torna, rapidamente, material de discusséo de
conversas pelo bairro, ndo necessariamente no sentido embutido no programa televisivo, mas
no sentido negociado entre as diferentes histérias sociais dos moradores.

O conceito de recepgao é discutido amplamente por Martin-Barbero porque delineia os
processos de producgéo e de pesquisa em Comunicacgdo. A abertura dos programas de radio e
televisdo para a participagao do publico nado seria possivel sem uma mudanga de status do
receptor, que passa a ser considerado capaz de produzir. Tal mudancga epistemoldgica,
endossada também por outros autores e, principalmente, reivindicada por movimentos sociais,
criou condi¢des para o surgimento das Novas Midias, redes horizontais para captagao, edi¢cdo
e distribuicdo de conteudo que misturam papéis e conexdes constantemente (Manovich, 2001),
tais como a Internet, telefonia celular e outras.

Apesar do Design de Interagéo estar envolvido com o desenvolvimento de tais redes, é
predominante a conceitualizagédo informacionista do receptor, ou como € comumente referido,
0 usuario. A partir da modelagem do usuario, o projetista traduz o funcionamento do sistema
em signos na interface, de modo que o usuario compreenda as expressdes e interaja como o
sistema espera (Fischer, 2001). Considerar agdes inesperadas do receptor como criativas ao
invés de desviadas, € algo que poucos autores se aventuram. Em geral, recomenda-se que o
sistema impeca o usuario de cometer erros (Nielsen, 1993), utilizando restrigbes e fungbes de
forga coercitiva (Norman, 2006:164).

Producgéo e recepgao sdo tomados em separado nas abordagens informacionistas, sendo que
a primeira determina a segunda. Ao receptor, ou usuario, ndo resta nada a nao ser receber, ou
usar o que foi projetado. Apesar de diferentes correntes tedricas questionarem estes
pressupostos ha décadas, € com o advento das Novas Midias que a questdo ganha
proeminéncia no Design de Interacdo. Nas Novas Midias, as pessoas podem ser produtoras
ativas de conteudo e escolher o que querem consumir. A fruigdo das Novas Midias € um
processo continuo de sobreposicdo — e ndo de altern&ncia — entre producao e recepgéo. A
inadequacgao do modelo de processamento da informacao para analisar este cenario tem
estimulado a busca de novas visdes sobre o design, em diferentes areas do conhecimento.

3 Co-criagao

Na Administragao, von Hippel (1986) propde lead user studies em processos de design de
produtos. O objetivo do método é aproveitar a criatividade dos usuarios mais avangados nas
areas profissionais que farao uso do produto. Em conjunto com designers, engenheiros e
facilitadores da organizacdo, os usuarios participam de oficinas coletivas, que vao desde a fase
de conceitualizagao do produto até sua especificagao técnica. O método parte da premissa de
que os usuarios teriam conhecimento mais aprofundado da situagdo de uso do que
especialistas externos, entretanto, somente aqueles que exploram o maximo dos produtos
existentes estariam capacitados a participar de projetos que visam inovagdes no mercado.

Ainda na Administragéo, Prahalad e Ramaswamy (2004) tem uma vis&o mais inclusiva. Para os
autores, a criagao (e extragéo) de valor, objetivo das empresas capitalistas, ndo acontece
dentro da empresa, mas sim, precisamente, nas interagdes entre a empresa e o consumidor.
Do ponto de vista do consumidor, o valor ndo esta no produto, mas na experiéncia que ele
proporciona. Entdo, se a empresa potencializar essa co-criagao de valor, pode aumentar sua
rentabilidade. A co-criagdo nao esta restrita ao processo de produg¢do, como na proposta de
von Hippel, mas acontece também durante o consumo, suporte, vendas ou qualquer outro
ponto de interagéo.

A mudanga na conceitualizagdo do consumidor — de passivo a ativo — tem desafiado a légica
dominante da criagéo de valor dentro da empresa (otimizagéo de processos, inovagao interna),
que os ambientes de negdcios se encarregam de reproduzir. Prahalad e Ramaswamy (2004)
citam exemplos de empresas que obtiveram sucesso financeiro em programas de
personalizagao de experiéncias, customizacdo em massa de produtos e comunidades de
consumidores.

A apropriagao da co-criagao pelo mercado nao €, entretanto, motivada por ideais democraticos
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ou de justica social. Trata-se apenas de uma adaptacédo dos modelo de negécios para a
realidade econémica da modernidade tardia, caracterizada pela fragmentagéo generalizada.
Martin-Barbero, entretanto, ndo acredita que o mercado seja capaz de suprir as demandas de
identificacao dos individuos no atual cenario:

O mercado néo pode sedimentar tradigdes, pois tudo o que produz “desmancha no ar” devido a sua
tendéncia estrutural a uma obsolescéncia acelerada e generalizada ndo somente das coisas, mas
também das formas e das instituigdes. (MARTIN-BARBERO, 1997:15)

O aumento de opgdes de consumo e participagao na programacgao cultural que os novos
modelos do mercado trazem nao implicam necessariamente em maior democratizacéo da
sociedade. Se, por um lado, pode-se montar uma programagéo contendo apenas aquilo que se
gosta, por outro, perde-se o contato com gostos diferenciados. Ao invés de ampliar seus
horizontes culturais, o individuo pode estar sujeito a encolhé-los por forga de seus proprios
desejos, ficando alheio aos interesses publicos. Frequentemente, tecnologias sao
implementadas para dar novas formas a velhos conteddos, mantendo as mesmas logicas de
dominacgéao subjacentes. Segundo Martin-Barbero (1997), a possibilidade de inovagéo se
encontra ndo na implementagdo, mas na apropriagao da tecnologia pelo popular, em especial,
nas nagoes Latino-Americanas, que importam intensamente tecnologias de outros paises.

4 Apropriacao tecnolégica

A interagao entre culturas promove diferentes tipos de hibridizagao: entre linguagens, entre
géneros, entre identidades e também, entre tecnologias. Se tecnologia é considerada parte da
cultura, ndo se pode ignorar seu comprometimento com certas praticas, com cddigos culturais
ou com intengdes coletivas e individuais. Pela sua densidade cultural, a tecnologia é espago
crucial na interagéo entre culturas, seja em processos de colaboragéo, competigdo ou conflito.
Por esse motivo, a tecnologia esta sujeita também aos processos de hibridizagao identificados
por Burke (2003). Dentre eles, cabe destacar a apropriagao, ou seja, a incorporagéo de
elementos de uma outra cultura dentro de uma determinada pratica, tornando o novo elemento
uma recriagdo prépria. Com mais freqiiéncia a apropriagao ocorre na cultura dominada como
forma de resisténcia, subversio ou sobrevivéncia. Porém, as alteragdes ocorridas podem ser
reapropriadas pela cultura dominante como forma de manter o controle sobre a pratica.

Bar et al (2007) identificam trés modos de apropriagéo tecnoldgica nas culturas latino-
americanas: “infiltragdo barroca”, “creolizagcéo” e “canibalismo”. Infiltragdo barroca acontece
quando os objetos sédo personalizados com simbolos da cultura local, como no caso dos
adornos de frutas tropicais esculpidos em Igrejas catdlicas brasileiras no século XVI e dos
penduricalhos em telefones celulares. Creolizacao refere-se a bricolagem de elementos
oferecidos por um ou mais objetos visando habilitar novos usos sociais. No Brasil, o emprego
de esponjas de ago para ampliar a capacidade de recepgéo de antenas internas de TV é um
exemplo brando de creolizag&o. Ja o canibalismo entra em confronto direto com as relagbes de
poder embutidas no objeto, subvertendo-as. Os limites impostos pela tecnologia sao
ultrapassados para atingir fins imprevistos e indesejados. Celulares clonados, “gatos” na rede
elétrica, desbloqueio de videogames e cartuchos de impressoras, pirataria de software e
invasdes de sistemas sdo alguns exemplos de canibalismo comuns no Brasil.

No Brasil, a creolizagéo e o canibalismo sdo conhecidos pela alcunha popular “gambiarra”,
definida por Boufleur (2006:25) como

“o procedimento necessario para a configuragao de um artefato improvisado. A pratica de gambiarra
envolve sempre uma intervengao alternativa, o que também poderiamos definir como uma “técnica’ de
re-apropriagdo material: uma maneira de usar ou constituir artefatos, através de uma atitude de
diferenciacao, improvisacéo, adaptacao, ajuste, transformagéo ou adequacao necesséria sobre um
recurso material disponivel, muitas vezes com o objetivo de solucionar uma necessidade especifica.”

Analisando diferentes praticas e discursos a esse respeito, Rodrigo Boufleur (2006) reconhece
uma relagéo estreita entre gambiarra e jeitinho brasileiro, denotando o papel crucial da
apropriagdo na auto-definicdo de identidade do povo brasileiro. “Tudo indica que o uso corrente
desses dois termos se trata de um fendmeno recente, e que vem se intensificando com o
crescimento da consciéncia do povo brasileiro quanto a sua cultura, origem e identidade.”
(Boufleur, 2006, pag.28) Diante da homogeneizacgao cultural, condigdes sociais adversas e
recursos escassos, o brasileiro precisa improvisar para sobreviver €, no improviso, constroi
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suas identidades.

Boufleur (2006) acredita que a pratica popular da “gambiarra” pode inspirar transformagdes no
design, ressaltando a relevancia da reciclagem de materiais, intuigdo e co-criagdo. O que
impediria o design de incorporar de imediato tais categorias seria seu comprometimento com a
producao industrial. Incentivar a creolizagao e o canibalismo de produtos seria incompativel
com a atual racionalidade industrial. Contudo, as industrias ndo podem ignorar tais praticas,
especialmente, quando se reproduzem em grandes propor¢cdes, ameacando seus modelos de
negocios. Bar et al (2007) relatam casos de empresas que reagiram a creolizagao criando
NOVOS Servigos, que incorporavam a pratica popular num contexto institucional, como, por
exemplo, os servigos de mobile banking criados a partir da pratica popular de troca de cartdes
pré-pagos na Africa.

5 Estudos etnograficos

Para monitorar de perto as variagdes de uso, empresas de tecnologia comegaram
recentemente a investir em estudos etnograficos focados na relagao entre design e
comportamento do consumidor. Enviam pesquisadores para os locais onde ndo conseguem
obter informacgdes através dos meios convencionais (clipping jornalistico, canais de
distribuicdo, rede de suporte oficial e outros) para observar o cotidiano das pessoas e, a partir
da observagao, gerar conceitos de novos produtos que se encaixem neste cotidiano (Blom et
al, 2005). Tal abordagem reduz o design a criagao de solugbes técnicas para problemas
sociais, desconsiderando suas imbricagdes com a cultura (Dourish, 2006). Tecnologias criadas
em paises centrais sdo importadas e implantadas como se pudessem “salvar” os paises
periféricos de seus problemas sociais, como se o0s pesquisadores de suas organizagoes
conhecessem melhor o territério do que seus préprios habitantes.

Como parte de tais “estudos etnograficos”, além da observagao, sdo promovidas atividades em
grupo pelos pesquisadores, visando capturar a visdo dos pesquisados. O design participativo &
reduzido a uma técnica de pesquisa, configurando-se como exercicio isolado de reflexdo sobre
a realidade, sem, no entanto, estar comprometido com as ambig¢des sociais dos participantes.
Nessa modalidade, o design participativo serve a racionalidade instrumental de organizagées
que dominam a producao tecnoldgica e ndo estéo interessadas em autonomizar os
participantes para a producao de tecnologias préprias.

A fabricante de celulares finlandesa Nokia promoveu um exercicio desse tipo no ano de 2007,
simultaneamente em Mumbai (india), Accra (Gana) e Rio de Janeiro (Brasil). A proposta do
Nokia Open Studio (NOS) era uma competicdo em que os participantes desenhavam como
seria o telefone celular dos seus sonhos. Ao final de algumas semanas, a equipe elegia os
vencedores e premiava com um aparelho novo. O exercicio fazia parte de um estudo maior
que explora o impacto da conectividade mével no contexto da urbanizagao global.

“O objetivo do NOS néo era criar designs que pudessem ser trazidos diretamente ao processo de
design ou para estimular inovagédo no seu ambito maior. Ao invés, o propoésito primario do NOS pode
ser sumarizado em desvelar como as pessoas relacionam-se com a tecnologia.” (Jung e Chipchase,
2008:22)

De fato, tais iniciativas estabelecem um dialogo mais préoximo com comunidades distantes nos
polos de produgéo tecnolégica, entretanto, limita a participagdo a modelagem de
representacdes de seu cotidiano, com as quais os técnicos desenvolverdo novos sistemas.
Assim como antropélogos criam representagdes de povos e culturas para ajudar a sociedade a
lidar com elas, “nas Etnografias de Sistemas de Informacgéo (...) o papel do designer do
sistema, ou mesmo o papel de um membro de uma equipe de design, é fundamentalmente o
mesmo de um antropélogo — produzir uma representagao das praticas de uma cultura de
trabalho que pode ser usada como base para o design de sistemas” (Asaro 2000:282).
Segundo Asaro (2000), a pratica de design participativo emergiu, precisamente, porque as
representacdes que os técnicos faziam dos usuarios eram muitas vezes inadequadas, o que
comprometia a implantagédo e adogao dos sistemas.

Com objetivos pré-definidos, entretanto, a criagdo de representagdes tende a ser reducionista,
eliminando aspectos irrelevantes ao sistema em questédo e generalizando categorias. Em
sessoOes de design participativo ou em estudos de campo — como os descritos por Crabtree
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(2003), os participantes sdo convidados a descrever suas atividades, seus objetivos, seus
instrumentos, seu ambiente. Os pesquisadores cruzam estas descrigdes com suas
observagoes e classificam as pessoas, ou de acordo com perfis demograficos (idade, sexo) ou
pelo papel nas atividades. Na primeira op¢ao, os sujeitos sao diluidos em esterétipos culturais
e, na segunda, se tornam abstrac¢des pelos papéis sociais: o policial prende malfeitores,
garcons servem clientes e secretarias atendem o telefone. Ambas ignoram a simultanea
sobreposigcéo de atividades (fazer varias coisas ao mesmo tempo, desempenhar varios papéis)
e consequentes desvios das formalizagdes da atividade (instru¢gdes e normas) e dos
esteredtipos culturais (preconceitos e esquemas). O outro das “etnografias” em design é
transformado em abstragédo porque o objetivo da pratica de design é, frequentemente, gerar
uma unica solugéo (técnica) para diferentes problemas de uma determinada comunidade ou
segmento da populagao. Ao invés de considerar os sujeitos capazes de solucionar seus
problemas por conta proépria, o design conceitualiza-os como vitimas do “mau-design” ou da
falta do mesmo (Spinuzzi, 2003). No contexto Latino-americano, Martin-Barbero chama essa
artimanha de “operagao antropolégica”:

a reativacdo da ldgica evolucionista que reduz, agora facilmente e sem fissuras, o outro ao atrasado,
que converte o que resta de identidade nas outras culturas em mera identidade reflexa — nao tem
valor sendo para valorizar, pelo contraste, a identidade da cultura hegeménica — e negativa: o que
nos constitui &€ o que nos falta, o que nos constitui € a caréncia. E o de que carecemos, o que mais
nos faltaria hoje seria isto: a tecnologia produzida pelos paises centrais, esta que vai nos permitir
afinal dar o salto definitivo para a modernidade. (Martin-Barbero, 1997. p. 257. Grifos originais)

Assim como as primeiras etnografias foram usadas para aperfeigoar o controle colonial de
nacdes imperialistas, o design participativo que trata o outro como primitivo — leigo em
informatica, usuario final, consumidor passivo — serve a nova forma de colonialismo, o
colonialismo tecnoldgico (Asaro, 2000). Tal constatagdo ndo é nenhuma novidade. “O tecno-
apartheid esta imbricado num pacote complexo de segregagdes histoéricas e configuradas por
meio de diferengas culturais e desigualdades socioeconémicas e educacionais.” (Garcia
Canclini, 2005:236). A tecnologia nao inverte nem dilui estas relagdes, pelo contrario, torna-as
mais visiveis. Nao foi por ingenuidade que os luditas destruiram a maquinaria em protesto;
perceberam nelas simbolo e instrumento da racionalidade que desumanizava o trabalho e
degradava suas condigdes de vida. Tomando exemplos classicos como esse, 0s técnicos
defendem sua representatividade em nome da racionalidade econdmica. “Assim, na passagem
do politico ao econémico, se fara evidente o dispositivo central: de inclusdo abstrata e exclusao
concreta, quer dizer, a legitimagao das diferengas sociais.” (Martin-Barbero, 1997:34) Se, por
um lado, as etnografias e exercicios de design participativo promovem uma participagao
periférica no processo produtivo — pelo menos como ideal, por outro, mantém a dependéncia
tecnoldgica e as barreiras de acesso sdcio-econdmicas.

6 Design Participativo

Como vimos, a questao da participagcao no design nao é s6 metodoldgica, mas prioritariamente
politica. Sobre a crise dos sistemas de representacao e ascengédo de meios participativos,
Martin-Barbero comenta que “o que estamos vivendo nao ¢é a dissolugao da politica, senao a
reconfiguragdo das mediagbes em que se constituem seus modos de interpelagdo dos sujeitos
e representacao dos vinculos que ligam uma sociedade.” (2004:320) A propagacéao do design
participativo, ainda que limitado, é fruto dessa reconfiguragéo.

Segundo Asaro (2000), o design participativo no desenvolvimento de sistemas tem suas
origens na Escola Escandinava de Sistemas de Informacgéo, a qual desenvolveu uma série de
projetos para a democratizagao da tecnologia envolvendo pesquisadores, sindicatos e
operarios entre os anos 1960 e 1970. Influenciados pelos estudos escandinavos, mas com
outros objetivos, pesquisadores da Xerox Parc e IBM desenvolveram uma outra linha de design
participativo nos Estados Unidos. Apesar das diferencas, Asaro identifica nas duas vertentes a
mesma preocupagao basica: como lidar com os impasses politicos sobre a organizagéo do
trabalho mediada pela tecnologia? Nao se trata de consensualizar para quais propésitos
(politicos) a tecnologia deve ser empregada, mas sim desvelar e negociar o carater politico
intrinseco a tecnologia: o que ela permite e o que ndo permite fazer? Como ela medeia as
atividades? Que compromissos fazemos por meio dela? Como o conhecimento e a habilidade
do individuo podem ser reconhecidos e valorizados na tecnologia? E mais recentemente, em
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abordagens menos atreladas ao universo do trabalho (Sanders e Dandavate, 1999): que usos
inventamos no dia-a-dia? Que narrativas a tecnologia habilita-nos lembrar, construir e contar?
O que ela nos diz e ajuda-nos a dizer sobre quem somos ou queremos ser? Todas estas
questdes sdo também politicas, se consideramos politica como algo que se faz no cotidiano e
ndo s6 em cenarios oficiais.

Asaro (2000) enfatiza que a tecnologia deve ser tratada como agente ativo na discursividade
politica, porém, ndo se pode toma-la como determinante. A tecnologia é permeada pelo
discurso politico, mas nunca é completamente inflexivel ou adaptavel. Para conhecer seus
limites, é preciso experimentar a resisténcia tanto do discurso quanto do material que a
sustenta. Certas configuragdes sdo proibidas ou desencorajadas por licengas legais ou normas
sociais, enquanto outras sao simplesmente impossiveis por limitagdes fisicas. A Unica forma de
compreender essa propriedade da tecnologia é engajando-se em prototipagdo. “Quando o
artefato tecnoldgico ele mesmo se torna parte da interagéo, as consequéncias praticas e
materiais do design sao retrabalhadas no processo” (Asaro, 2000:284). Indo além, Sanders
(1999) relata que a co-criagdo com ferramentas simples pode ajudar as pessoas a expressar o
que nao conseguem em palavras, articulando sentimentos, desejos e necessidades. O uso de
ferramentas concretas (protétipos) ao invés de abstratas (modelos conceituais, formalismos)
ativa o conhecimento tacito da atividade, facilitando a visualizagao de futuros alternativos,
inclusive, da prépria organizagéo social da atividade (Crabtree, 2003).

Diante das questdes politicas, culturais e tecnologicas que emergem e sao, frequentemente,
particulares e diversas a cada situagdo, ndo ha férmulas para lidar com elas. “Apesar de
promover valores democraticos abstratos na sociedade em geral e no processo de design, ndo
parece haver nenhuma prescrigao especifica, formal ou estrutural disponivel para
‘democratizacgdo do trabalho™ através do design.” (Asaro, 2000:286) A saida &, como propde
Martin-Barbero, “avancar tateando, sem mapa ou tendo apenas um mapa noturno” (1997:290).

7 Conclusao

Os autores citados colocam, em diferentes perspectivas, a indissociabilidade dos processos de
producédo e de recepgao. Por suas considerag¢des, podemos arguir que ndo se pode prever e
produzir um processo de design pois este sera produzido em curso, pelos préprios
participantes. Nao se pode prever e produzir o que um usuario fara com um objeto projetado,
pois, apesar do mesmo possuir certos limites definidos pelo projeto, o uso é produzido
socialmente, negociado frente a multiplos fatores, muitas vezes, externos a légica do objeto.
Nao se pode, nem ao menos, produzir o que se prevé ou mesmo produzir auto-previsao, pois a
tecnologia também tem agéncias e limites (Trapp, 2005). Uma saida para um desenvolvimento
realista do design talvez seja diminuir a crenga na racionalidade tecnoldgica e abrir os
processos de produgéo e uso dos artefatos para outras racionalidades, outras culturas, outras
pessoas.

Se temos a intencdo de propor algo é que a pesquisa em Design de Interagdo deve ampliar
seu foco de atencao das interfaces dos artefatos para as interagdes sociais que estes
proporcionam. Enquanto restrita a interface humano-artefato, a pesquisa desenvolve
conhecimentos sobre micro-estruturas relevantes a teoria e pratica do Design de Interacéo,
porém, sem a contextualizagdo deste saber situado, o resultado € mais um fragmento no corpo
tedrico ou mais uma recomendagéo de usabilidade genérica ou mais um artefato inutil. Para
dar sentido as micro-estruturas, € preciso percebé-las sendo reproduzidas em processos reais
de produgéo e de uso, articulando modos culturais de vivéncia, formas de interagir entre
individuos e coletividades. A forma do botdo numa interface nao é determinada apenas por sua
relagdo com outros elementos da interface, mas por um género, cuja histéria abrange as
mudangas no modo de operar e construir maquinas, de habitar e organizar o lar e de conhecer
e relacionar-se com amigos (De Rouchey, 2009).

Em projetos futuros pretendemos explorar o mapa de media¢des tragado por Martin-Barbero
(1997) para trabalhar em conjunto as relagdes entre comunicagéo, cultura e politica no Design
de Interagdo. O mapa propde a analise a partir de processos que ocorrem tanto no curto prazo
(eixo sincrénico) quanto a longo prazo (eixo diacrénico), permitindo perceber tanto as
negociagdes entre produgéo e uso, quanto a transformagao de géneros ao longo da historia
social. As mediacdes entre os eixos sdo de particular interesse ao Design de Interagéo, pois
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dao espessura ao tecido de relagdes entre pessoas, instituigdes, técnicas e signos. Fazendo o
circuito em ambas diregdes, a pesquisa em Design de Interagdo pode atingir a proposta de ir
além do projeto do artefato, que €, segundo Saffer (2007), o diferencial do Design de Interagao
em relagdo a outras abordagens dentro do Design.
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