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ABSTRACT

Human-Computer Interaction literature often includes the
allegory of computers oppressing users through badly
designed interfaces. Analyzing this oppression relation
through the critical pedagogy of Paulo Freire, it is possible
to say that computers are not oppressors, yet they can be
considered oppressive if one social group is using it to
oppress another. This article introduces an alternative
proposal that appropriates the computer as a space of
possibilities to overcome oppression relations, similarly to
the Theater of the Oppressed of Augusto Boal. An
experiment of critical pedagogy in Interaction Design
confirmed the effectiveness human body as a fulcrum to the
interaction design project and as a springboard to
understanding and overcoming oppressions mediated by the
computer.
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INTRODUGAO

O computador ¢ frequentemente descrito nos estudos em
Interagdo  Humano-Computador (IHC) como uma
tecnologia que pode proporcionar a seus usuarios
problemas de usabilidade [26] interrup¢des na comunicagio
semiotica [2], excesso de informagdes [43] ou sobrecargas
fisicas e cognitivas [24]. Tais fendmenos sdo utilizados para
justificar a necessidade de levar em conta o usuario no
projeto de interfaces computacionais, a fim de evita-los.

Esta justificativa tdo comum nos estudos em IHC pressupde
o computador como um opressor € O usudrio como um
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oprimido. A opressdo surgiria da diferenca entre o modelo
utilizado pelo computador para representar coisas e a
maneira como 0 usuario pensa sobre estas mesmas coisas.
Nesta interpretagdo, o computador oprimiria ao rejeitar a
maneira de pensar do usudrio e, a0 mesmo tempo, exigiria
que ele compreendesse seu modelo de representagdo. A
superacdo desta opressdo consistiria na promog¢dao de um
design centrado no usuario, que faria o computador
representar, de maneira similar, como o usudrio representa,
facilitando a interagdo entre eles [29,21].

Com o Design Centrado no Usuario, o papel de opressor ¢
deslocado para os desenvolvedores de computadores.
Spinuzzi [35] descreve tal relagdo como uma disputa entre
os "desenvolvedores vildes", que oprimem os usuarios com
sistemas mal-projetados, e "designers herdis", que libertam
os usuarios com interfaces faceis de usar. A superagdo da
opressdo, nesta abordagem, estaria na transformagdo do
usuario em um co-designer, um participante ativo do
projeto de sistemas [36,6]. Aqui, mais uma vez, a libertagao
da opressdo surge com a reducdo de diferencas entre
opressores ¢ oprimidos.

Os estudos latino-americanos sobre opressao ressaltam que
a reducdo ou o apagamento das diferengas, sozinha, nio é
capaz de superar opressdes [11,1]. Opressdes sdo socio-
historicas e ndo se localizam em individuos especificos. O
que parece ser libertagdo para alguém, pode, na verdade, ser
a promog¢do do oprimido para o “status” de opressor,
mantendo a opressdo sobre aqueles outros que ainda ndo
conseguiram atingir o mesmo “status”.

A superacdo da opressdo, nos estudos latino-americanos,
pressupde a conscientizacdo das diferengas entre corpos
humanos, a realidade que lhes circunda e suas
desigualdades [11,1]. Esse processo nao depende da ajuda
de heroéis, tampouco da benevoléncia dos opressores. A
transcendéncia da opressdo pode surgir apenas das proprias
pessoas que vivenciam a opressdo, a partir dos saberes que
possuem e dos recursos e técnicas que tém a disposi¢do. A
liberdade, portanto, tem como ponto de partida o préprio
corpo que os oprimidos possuem.

O potencial libertario do corpo ainda ¢ pouco reconhecido
em [HC. O corpo, quando levado em consideragdo, costuma
ser caracterizado como um mero suporte para a mente [3].
Isso implica na predominancia de interfaces computacionais
que mantém o corpo humano numa atitude passiva e que
aproveitam pouco de sua capacidade criativa e libertaria.



Essa caracterizagdo passiva do corpo ¢ transmitida pela
educagdo bancaria [11] em IHC e Design de Interacio,
quando subestima o papel do corpo no aprendizado e na
cognicdo. Os estudantes sdo obrigados a sentar-se iméveis
para ouvir longas aulas expositivas, ler textos que ndo se
relacionam com sua experiéncia corporal e responder
avalia¢des que exigem apenas a memorizacao de conteudos.

O atelié de projetos em IHC [31] é uma alternativa a
educagdo bancaria, uma vez que os estudantes desenvolvem
projetos de interfaces, que constroem novos conhecimentos
a partir do que ja sabem. Alguns ateli€s de projetos
aproveitam o proprio corpo dos estudantes para desenvolver
o projeto das interagdes, executando diversos gestos e
posturas para prototipar novas interagdes, pela técnica
conhecida como bodystorming [30]. Apesar de aproveitar
melhor a capacidade criativa do corpo, esta técnica foca
mais na solugdo de problemas do que na problematizagio
[33], etapa fundamental na conscientizagao de opressoes.

Esta pesquisa tem, portanto, o objetivo de experimentar
diferentes maneiras de aproveitar o corpo consciente em
projetos de interagdo. A primeira parte apresenta o conceito
de corpo consciente em relagdo as nogdes de liberdade e
opressdo de Paulo Freire. A segunda parte critica e estende
a metafora de Brenda Laurel do computador como um
teatro, sugerindo que ele possa também ser um espago para
questionamento de opressdes, tal como no Teatro do
Oprimido de Augusto Boal. O computador, entendido como
um teatro do oprimido, serve como espago para interacdes
opressivas e libertarias. Na ultima parte, apresentamos um
experimento de pedagogia critica e estimulagdo do corpo
consciente numa disciplina de Graduagdo sobre Design de
Interagdo.

CORPOS CONSCIENTES: LIBERDADE E OPRESSAO

As reflexdes de Paulo Freire [9,11,12,13] sobre opresséo e
liberdade se conectam com a construcdo historica das
relagdes humanas. Para Freire, o ser humano nao nasce
pronto e acabado; toda pessoa precisa construir sua
existéncia. A construgdo de quem se ¢ se realiza com a
transformag¢do da realidade em que as pessoas se
encontram. E pela transformagdo dos objetos, das técnicas,
das praticas e dos conhecimentos, que sdo produzidas novas
possibilidades de agir e de ser.

Paulo Freire [11] denomina como "humanizacdo" essa
produgdo consciente do ser humano, pelo proprio ser
humano. A humanizagdo encontra seu oposto nas
opressdes. Opressdes sdo negacdes da produgdo de
existéncia, ou seja, tratam-se de processos de
desumanizagdo. Como o ser humano estd sempre em
transformacao, a liberdade é entendida como libertagcdo: o
uso das possibilidades existentes de transformagdo das
coisas que permite visualizar possibilidades inéditas,
construir novamente a existéncia, e enfrentar as opressdes.

As categorias “oprimido” e “opressor” aparecem no
pensamento freiriano como uma relagdo antagbnica. A

principal contradi¢do da opressdo € que ela impede ambos
(oprimidos e opressores) de desenvolver novas formas de
existéncia. Oprimidos ndo conseguem desenvolver todas as
suas potencialidades, por serem alvos da desumanizagio, ¢
opressores nao buscam criar novos modos de existéncia,
pois estdo ocupados em manter as estruturas de opressio,
que lhes ddo privilégios [11]. A liberdade se da, portanto,
pela criagdo de novos modos de existéncia. Para este
processo, Freire [11,13] ressalta a importancia da
conscientizagdo, ou seja, a tomada de consciéncia critica da
realidade.

Consciéncia ndo se refere apenas a mente ou ao cérebro,
mas ao corpo consciente. O corpo ndo pode ser
fragmentado. Freire cunha a expressdo "corpo consciente"
[23] para se referir a consciéncia ativa de si e do mundo,
um todo que se constr6i ao longo da vida, carregando sua
historia e sua formagao cultural. Para Freire [12] "o que eu
sei, sei com meu corpo inteiro, com minha mente critica
mas também com meus sentimentos, com minhas
intuigdes." (p.43)

O corpo consciente é o corpo que reconhece criticamente a
rela¢do entre condicionamento ¢ liberdade. Reconhece seu
papel como agente de transformacdo da realidade, e vai
tomando ciéncia da opressdo que vivencia ¢ das condicdes
que a perpetuam. Conscientizagdo, deste modo, ¢
reconhecimento de si e do outro, como explica Paulo Freire:

"A corporalidade ¢ um tipo de consciéncia que se
baseia numa inteireza consigo mesma. [...] E isso se
expressa, ao desenvolver-se, nas interagdes com os
objetos e com outros Seres Humanos. Nao apenas
consciéncia de mim mesmo que me sugere a
consciéncia do entorno, mas penso eu, a consciéncia
de inteirar-se do Mundo e com o Mundo que me
permite criar nogdes do ‘eu consciente’." [27] (p.16)

Esta consciéncia nfo nega ingenuamente, nem aceita
docilmente o outro e as circunstancias em que se encontra.
O corpo oprimido encontra-se diante da imposi¢do de um
poder que tenta conformar esse corpo para que seja
domesticado e ndo reaja. A negagdo da totalidade do corpo
e sua expressividade, ¢ uma "demissdo do corpo" [23] que
inviabiliza essa tomada de consciéncia. E visando a
superagdo desta condi¢do que, por exemplo, Paulo Freire
[11] faz a dentincia & educacdo bancaria como uma forma
de educar o corpo como um instrumento de opressdo. As
relagdes de opressdes sdo perpetuadas pela manutengdo dos
condicionantes materiais do corpo e dos discursos, os quais
imaginam 0s corpos como recipientes vazios.

A libertagdo da opressio ndo ocorre pela mera
transformagao psicolédgica de sujeitos isolados. Ela requer a
acdo conjunta de corpos conscientes, visando transformar a
sua realidade objetiva. O processo de transformacdo passa
necessariamente pelas tecnologias [41], pois elas
materializam a transferéncia da capacidade de agir de um
sujeito para o outro. Tal transferéncia ndo pode, entretanto,



ser considerada uma mera delegagdo de poderes. A
tecnologia nunca ¢ neutra, mas também ndo possui uma
esséncia boa ou ma, pois os valores que ela reproduz
dependem dos contextos e dos interesses a que ela serve.
Tecnologias podem ser opressivas, co-produzindo
opressdes entre grupos sociais, ou podem ser libertarias,
quando utilizadas para a libertacdo da opressdo enquanto
produz novas condi¢des de liberdade. Tecnologias nao
podem ser, por si s, opressoras. Reconhecé-las desta forma
seria negar os interesses ¢ a agéncia humana que as projeta
e produz.

A consciéncia do corpo mediado pela tecnologia deve
passar por questionamentos como: "a servico de quem as
maquinas e a tecnologia avangada estdo? [...] a favor de
quem, ou contra quem as maquinas estdo sendo postas em
uso [?]" [10] (p.6). Tecnologias sdo criagdes humanas que
podem ser postas para interesses de opressores ou de
oprimidos. A criagdo e uso de técnicas e artefatos
tecnolégicos ndo se trata apenas de uma relagdo
instrumental de pessoas com coisas, mas da configuracio
de suas proprias existéncias [41,16]. Tecnologias que
intensificam opressdes limitam essa construcdo, ignorando
a natureza humanizada do desenvolvimento técnico, que
busca a superag@o dos condicionamentos da realidade para
a abertura de espago para novas possibilidades de acdo.

O COMPUTADOR COMO TEATRO... DO OPRIMIDO
Percebendo a forma limitada como o ser humano ainda se
relacionava com os computadores, no inicio dos anos 1990,
Brenda Laurel [21] propds que aplicativos computacionais
fossem projetados como uma pega de teatro. Deste modo, a
performance do aplicativo estaria vinculada a sua
capacidade de representar a a¢do do usuario, tal como um
ator representa a acao de um personagem.

"Na visdo teatral da atividade humano-
computador, o palco ¢ um mundo virtual. Ele ¢
populado por agentes, ambos humanos e gerados por
computador, assim como outros elementos do
contexto representacional (janelas, xicaras, areas de
trabalho ou o que for). A técnica magica que suporta a
representacdo, assim como no teatro, estd por tras das
cenas. Se a magica ¢ criada por hardware, software ou
wetware, tanto faz; seu valor é definido pelo que
produz no palco. Em outras palavras, a representagio
¢ tudo o que ha." [21] (p.17)

Laurel desenvolve sua analogia a partir da Poética de
Aristoteles, um tratado classico sobre teatro. Tal tratado ja
foi questionado por diversos dramaturgos, dentre eles, o
brasileiro Augusto Boal. Boal [1] explica que o teatro, na
Grécia antiga, tinha o papel politico de expurgar
sentimentos da audiéncia, que poderiam eventualmente
perturbar a ordem social. A puni¢do dos personagens, com
fraquezas morais, no final das tragédias gregas — o
momento de catarse —, servia para manter a confianga da
audiéncia no sistema politico, juridico e religioso. O prazer
que a catarse oferecia funcionava como uma espécie de

anestesia para o corpo, deixando a audiéncia com a
sensa¢do de que ndo podia fazer nada contra as injusticas
presenciadas no seu dia-a-dia, a ndo ser esperar pela agdo
do sistema.

Esta visdo cléssica do teatro justificou por muito tempo o
distanciamento entre atores e¢ audiéncia. A representagdo da
peca, como uma realidade em si, excluia qualquer
contribuicdo vinda da audiéncia, uma vez que ela ndo
conhecia tal realidade. Inspirado pela pedagogia critica de
Paulo Freire, Augusto Boal comegou, a partir dos anos
1960, um movimento para encenar pecas sobre o cotidiano
da populagdo de baixo poder aquisitivo, enfatizando as
opressdes vividas por estas pessoas no dia-a-dia. Em dado
momento, a peca era interrompida e a audiéncia era
convidada a discutir a opressdo. Quando uma pessoa da
audiéncia elocubrava sobre o que poderia ser feito para
superar a opressdo, Boal convidava a pessoa a substituir o
ator e se juntar a peca, improvisando uma reagdo a
opressdo. [Essa abordagem teatral ficou conhecida
posteriormente como Teatro do Oprimido [1].

Essa critica, no campo do teatro, serve de metafora para
entender a mudanca no papel dos usuarios na IHC. Nos
primérdios da THC, os usudrios — a audiéncia — eram
considerados leigos na realidade, representada pelos
agentes computacionais — os atores. A interface — o palco
— era criada para representar o que estava acontecendo
dentro do computador, de modo que o usuario leigo pudesse
entender [21]. Para isso, foram empregadas metaforas com
objetos do cotidiano, tais como pastas e¢ janelas. Deste
modo, o usuario podia atuar no computador como teatro, ou
seja, ter alguma participacdo nesta pega.

Laurel desenvolveu sua analogia do computador como
teatro justamente para criticar o abuso das metéaforas. "O
problema com metaforas de interface [...] é que elas sdo
como a realidade s6 que diferentes. E por que isso importa?
Porque ndo sabemos quio diferentes elas sdo" [21] (p.129).
Uma pasta na interface computacional pode ser colocada
dentro de outras pastas, sem qualquer problema de
encravamento, o0 que seria o caso se pastas fisicas fossem
colocadas desta mesma maneira. Quando se abusa deste
recurso, a interface grafica se torna um emaranhado de
objetos, que se parecem com objetos do mundo real, mas
que ndo se comportam da mesma maneira. A auséncia de
comportamentos consistentes, como por exemplo, a
obediéncia as da Leis da Fisica do mundo real, confundiria
0 usuario sobre como agir.

A solucdo de Laurel para este problema ¢ representar a agao
do usudrio no contexto de sua atividade ao invés de
representar o funcionamento do computador mediante o uso
de metaforas. Deste modo, o wusudrio ndo estaria
participando de uma peca que desconhece, mas se tornando
um ator efetivo de uma pega que faz parte do seu cotidiano
[21]. Nesta abordagem de interface como um teatro, os
usuarios sdo agentes humanos contracenando com agentes



computacionais por meio da manipulacdo e troca de objetos
diversos.

A proposta de Laurel segue a perspectiva do teatro classico
de Aristdteles, e ndo aborda o papel politico das interfaces
computacionais, nem as opressdes vividas pelos usuarios.
Porém, como toda tecnologia, o computador pode servir de
instrumento de diversas opressoes, como as de género, de
ragca e de classe, por exemplo. Conforme denuncia Pelle
Ehn [6], computadores sdo muitas vezes utilizados como
mecanismos para controlar o trabalho de seus usuarios, em
organizagdes rigidas, assim como explorar seus anseios
consumistas no lar. Para que as pessoas ndo sejam vitimas
de tais estruturas condicionantes, Ehn [7] advoga a
participagdo de agentes humanos e de coisas no
desenvolvimento da propria interface. Sabendo como o
palco foi construido, estes agentes poderiam atuar de
maneira empoderada.

O Design Participativo de Pelle Ehn [6] é a proposta em
IHC que mais se aproxima do Teatro do Oprimido de Boal.
Como no Teatro do Oprimido, a audiéncia descobre a
magica por tras do teatro e se torna protagonista da peca. A
representacdo da peca, entretanto, ndo € equiparada a
realidade, tal como na abordagem de Laurel. As
representagdes construidas no Teatro do Oprimido e no
Design Participativo sdo ensaios de reagdes a opressdo, que
poderdo ser executadas em situagdes futuras. Trata-se de
uma preparagdo — e, no caso do Design Participativo, um
projeto efetivo — para um futuro no qual seja possivel
superar a opressao vivida no cotidiano [8]. Pela perspectiva
do Design Participativo, o computador ¢ como um teatro do
oprimido. O palco e a interface sdo projetados para serem
ferramentas de libertagdo, ao invés de instrumentos de
opressdo. Por exemplo, projetos de Design Participativo
costumam visibilizar as intera¢des opressivas para que os
participantes se interessem por mecanismos coletivos de
moderacdo de opressdes [8] e por modos libertarios de
interagir.

INTERAGOES OPRESSIVAS E
MEDIADAS PELO COMPUTADOR
Tanto pelo pensamento de Paulo Freire, quanto pelo de
Augusto Boal, ndo é possivel caracterizar o computador
como o opressor do usuario. Computadores ndo podem ser
caracterizados como opressores, pois isso significaria
atribuir-lhes capacidade de definir agéncias, ou seja, eles
teriam livre-arbitrio. Isso também esconderia o grupo social
que se organiza por tras da criagdo do computador, com
interesses, a despeito da desumanizagdao de outras pessoas.
Porém, podemos considerar o computador como um
mediador de relagdes de opressio.

LIBERTARIAS

Posicionar o computador como mediador de relagdes de
opressdo desloca a ateng@o para a origem das interagdes,
que sdo os corpos humanos dos opressores ¢ dos oprimidos.
O objetivo da interagdo entre opressores ¢ oprimidos ¢
afetar o proprio corpo (guardando informagdes para serem
utilizadas depois, por exemplo) ou afetar o corpo do outro

(informar uma outra pessoa, por exemplo). N2o basta que a
informagdo seja transferida para a tecnologia digital, ¢
preciso que ela seja apropriada por um corpo, para que se
realize a interacdo. Quando os usuarios interagem por meio
de tecnologias digitais, fazem isso a partir de seus corpos.
Os elementos das interfaces com o usuario sdo, direta ou
indiretamente, relacionadas a capacidade de a¢do do corpo
humano (ver Figura 1).
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Figura 1. Exemplo de representacdes do corpo, destacadas na
pagina do perfil do segundo autor na rede social Facebook

Partindo desta compreens@o corporificada da Interagdo
Humano-Computador, construida a partir do pensamento de
Paulo Freire e Augusto Boal, propomos a defini¢do de dois
conceitos para qualificar o espago de possibilidades da
interagdo humana, mediada por computadores:

Interacées opressivas sido interagdes que desumanizam
seres humanos. Sdo interagdes entre pessoas, nas quais o
computador, tanto seu design, quanto seu uso, propiciam a
reproducdo das opressdes, conservando valores e estruturas
que impedem o desenvolvimento dos interagentes. Como
exemplo de interagdo opressiva, temos o uso de algoritmos
de captagdo de dados de usuarios de redes sociais, para fins
de vigilancia e marketing, habilitada pela superexposicio
implicada na regra de popularidade, sem contrapartidas de
controle e transparéncia para que O0S UsSuarios possam
construir outras formas de se relacionar nestas redes.

Interacdes libertarias sio interacdes que humanizam seres
humanos. S3o interagdes entre pessoas que, ao
transformarem e coproduzirem computadores e outras
coisas (sua realidade material), podem trabalhar para a
libertagdao de suas opressdes. A medida que opressoes sio
superadas, os grupos sociais, que eram limitados por elas,
podem experimentar a constru¢do de novos modos de
existéncia. Um exemplo de interagdo libertaria se encontra
no trabalho de eventos e laboratdrios de grupos de mulheres
na computagdo, que, utilizando-se da producdo de meios
computacionais diversos (maquinas, sites, eventos, etc.)
encorajam ¢ permitem a participagdo de mulheres,
construindo novos modos de ser destes grupos, a despeito



dos discursos machistas que tentam deslegitimar sua
participagdo na area.

Essas interagdes podem ou ndo ser mediadas por
tecnologias computacionais. Recorrentemente incluem
computadores, pelo fato de que representam um objeto de
disputa e de poder nas relagdes sociais contemporaneas.
Apresentamos nas proximas duas se¢des uma abordagem
utilizada para trabalhar interagdes opressivas e interacdes
libertarias, em uma disciplina académica sobre Design de
Interagdo.

PEDAGOGIA CRITICA EM DESIGN DE INTERAGAO

As questdes suscitadas neste artigo surgiram a partir da
pratica docente dos autores enquanto ministravam a
disciplina Design de Interagdo (4 horas/aula semanais) em
um curso de graduagdo em Design Digital, entre os anos de
2015 e 2017. Para tal, os docentes da disciplina tomaram a
postura de professores-pesquisadores’.

A disciplina foi planejada e executada em conjunto, sem
divisdo especifica de tarefas entre os professores, os quais
discutiram extensamente seu planejamento e resultado,
antes e depois de sua execucdo, e debateram informalmente
sobre o andamento da mesma antes e depois de cada aula.
Tais conversas incluiam questdes praticas, inerentes a
atividade docente, e também questdes tedricas prementes
em Design de Interagdo, como os conceitos ligados a
Terceira Onda da IHC?.

Um tema recorrente de discussdo foi como tornar acessivel
questdes tedricas, por meio de questdes praticas de projeto,
de modo que estudantes de graduagao lidem com elas sem a
necessidade de leitura prévia de textos. Tal adaptagdo se fez
necessaria para alinhar a disciplina com a abordagem
pedagbgica do ateli€ de projetos [34], predominante na
referida graduagdo em Design Digital. As tentativas de
desenvolver tais questdes em sala de aula, bem como seus
resultados nos projetos dos estudantes, formam a base
empirica desta pesquisa.

A disciplina de Design de Interagdo encontra-se em um
contexto curricular de graduagdo, em que ja sdo ofertadas
outras disciplinas de areas proximas, como: Design
Informacional, Ergonomia e Fatores Humanos, IHC,
Arquitetura de Informagdo, Design de Interfaces,
Hipermidia, Usabilidade e Design de Ambientes
Interativos. Sem sobrepor contetidos destas, a disciplina de
Design de Interagdo distingue-se curricularmente como um
espaco para questdes mais abrangentes, enfatizando
transformagdes sociais, culturais, sistémicas, politicas e
éticas. Além da diferenciacdo de conteudos, os professores

! Moreira e Caleffe [25] descrevem o professor pesquisador como aquele
que, além de atuar com ensino, utiliza o espaco da sala de aula para a
investigagdo e produgdo de novos conhecimentos.

* Terceira Onda em THC é um modo de caracterizar a historia das
comunidades em IHC. Refere-se a conjuntos de teorias, pessoas e
conceitos contemporaneos, que priorizam a abordagem das relagdes entre
IHC e arte, cultura e capitalismo, por exemplo [20].

quiseram marcar também uma diferenciacdo pedagogica,
adotando a postura critica de Freire e a pratica corporal de
Boal, para o desenvolvimento de projetos de interagdo.

Nas primeiras aulas, foram discutidos fundamentos basicos
em Design de Interacdo. Um dos primeiros conceitos
explicados foi o de affordance, traduzido para o portugués
como “propiciacdo”. Duas defini¢des de propiciagdo foram
discutidas: a de Donald Norman [28], que destaca a
importancia de indicar pistas sobre como interagir com uma
interface, por meio de sua aparéncia; e a de relacdo de
encaixe entre corpo ¢ ambiente, proposta por James J.
Gibson [14]. Para ilustrar a diferenga entre as defini¢des, os
professores utilizaram uma cadeira de sala de aula e seus
proprios corpos. Uma mesma cadeira propicia que um
corpo de um adulto consiga sentar confortavelmente, mas
ndo propicia 0 mesmo sentar para um corpo menor, como o
de uma crianca. A crianga pode, entretanto, utilizar a
cadeira como mesa ou como um andador. Propiciacio,
portanto, foi apresentada como uma relagdo situada entre
corpos e ambientes especificos.

Esta perspectiva relacional e corporificada sobre interface
foi construida para distinguir ¢ ao mesmo tempo expandir o
foco da disciplina para as interagdes [37]. Nesta visdo, a
interface computacional condiciona, mas ndo determina, a
interagdo. A interagdo depende da relacdo situada entre
corpo, computador e objetos. Assim como a cadeira
propicia sentar a algumas pessoas, ¢ andar a outras, o
computador propicia trabalhar a algumas pessoas e brincar
a outras. Uma diferenga fundamental entre a cadeira e o
computador € que este ultimo pode mudar drasticamente o
que propicia a um determinado corpo, durante a interacdo
com tal corpo. Deste modo, o projeto de interagdes nao
deve se resumir a defini¢do estatica daquilo que um
computador propicia a um usuario.

Uma nog¢do contemporanea de projeto, que consegue
capturar esta dupla determinagao, é o metadesign [40,7]. No
nivel meta, o projeto desloca o foco da tecnologia ou do
usuario para suas relagdes constitutivas. O objeto do projeto
¢ uma rede de humanos e coisas, em constante
transformagao, tal como um ecossistema natural [40]. Nesta
rede, as coisas também s3o consideradas agentes, devido a
sua capacidade de transformar relagdes entre coisas e
humanos, porém, corpos humanos t€m a capacidade
especial de reconfigurar sua propria agéncia e, por
conseguinte, a agéncia das coisas. Esta configuracio
assimétrica entre humanos e coisas é baseada na presenga e
na auséncia de livre arbitrio [19]. Corpos humanos tém a
capacidade de produzir sua propria liberdade com o uso das
coisas, porém, tal liberdade ¢ situada, devido as
propiciagdes que vdo se estabelecendo com as coisas. E
comum, por exemplo, que corpos humanos ajam sobre as
coisas para tentar restringir a agdo de outros corpos
humanos, mediante projetos que implicitamente ou
explicitamente, propiciam interagdes opressivas.
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Figura 2. Fotografia apresentando momento de apropriacio do espaco da sala de aula como palco para Teatro do Oprimido e
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apropriacio de coisas como props.

Apo6s apresentar a intengdo manipuladora do metadesign
aos estudantes, foi apresentada uma abordagem que escapa
a tendéncia totalizadora do projeto. O Design Critico [5]
propde que o projeto de interagdes estimule a reflexao sobre
as implicagdes éticas, sociais e afetivas das novas
tecnologias. Nesta abordagem, o projeto apresenta uma
narrativa de interagcdo — também chamada de ficcdo
projetual’ — para ser veiculada em galerias de arte, midias
sociais ou publicagdes especializadas, visando estimular o
debate e a critica.

Para explorar essa abordagem, durante as aulas da
disciplina, os estudantes puderam assistir ¢ debater ficgdes
projetuais, em formato de video, e folhear fic¢des
projetuais, em formato de livro e quadrinhos, assim como
produzir uma variedade de ficgdes projetuais criticas,
experimentando midias diversas (videos curtos, noticias de
jornal, anuncios publicitarios e patentes industriais, por
exemplo), que eram expostas em murais (dentro e fora de
sala de aula) e discutidas em grupos.

PROJETANDO INTERAGOES
CONSCIENTE

A disciplina teve como enfoque a atividade projetual
critica, tomando como objeto de projeto a interagdo a partir
de redes entre corpos de pessoas e de coisas. Para trabalhar
os fundamentos acima expostos, foram desenvolvidos
projetos de interagdo com o corpo consciente. Estes
projetos utilizaram uma série de técnicas, explicadas a
seguir: 1) bodystorming, para apropriacao da sala de aula e
ressignificacdo de objetos; 2) teatro-imagem, para
configuracdo de relagcdes de opressoes; 3) teatro-forum,
para discussdo de cenas de interagdes opressivas e
experimentacdo de interacdes libertarias; 4) fluxograma,
para documentar possibilidades de agdo e reacdo; e 5)
ficcdes projetuais, em formato de video para apresentar um
projeto de interagdo resultante do processo.

COM O CORPO

* O termo “ficgdes projetuais” ¢ uma proposta de traducio, de Frederick
van Amstel para o termo em inglés design fictions que indica projetos de
interagdo especulativos, os quais incluem tecnologias emergentes e
cenarios de futuro proximo. [17]

A primeira técnica, bodystorming’, consiste na utilizagio de
posturas, gestos € movimentos para encenar situagdes com
o corpo [30]. O bodystorming foi utilizado em uma etapa
inicial, de problematizagdo do projeto [33], para explorar o
campo de possibilidades dos recursos disponiveis em sala
de aula.

O bodystorming foi realizado de duas maneiras: com a
apropriagdo do espaco da sala de aula para explorar
movimentos ¢ gestos, ¢ com a utilizagdo de coisas para
representar outras coisas. A sala de aula tradicional foi
projetada para legitimar interacdes opressivas entre
professores detentores do conhecimento ¢ estudantes
desprovidos de saber. Desorganizar a posicao das cadeiras e
carteiras e colocar os estudantes na frente abre caminho
para explorar interacdes libertarias entre professores e
estudantes. Convidamos os estudantes a transformar a sala
de aula em um palco ¢ o mobiliario universitario em
elementos de cenografia (ver Figura 2). Também foram
fornecidos props’ sugestivos para pivotear agdes
experimentais e encorajar os participantes a colocar-se no
papel de outras pessoas.

Os exercicios de bodystorming levaram a pratica do teatro-
imagem e ao teatro-forum, técnicas do Teatro do Oprimido
[1]. Estas técnicas buscavam posicionar as opressdes, em
meio as redes de pessoas e objetos, objetivando expandir o
projeto de interagdo, partindo da considera¢do da relagdo
subjetiva entre individuos e computadores para uma
dimens2o mais ampla, ou seja, a relagdo objetiva de conflito
entre grupos sociais, mediados por computadores.

Na primeira fase do teatro-imagem, monta-se uma imagem
de um conflito, baseado em uma opressao, utilizando o
corpo dos atores-estudantes. Os atores podem representar

* Em contraponto ao brainstorming, o bodystorming propde a

experimentagdo e exploragdo de ideias ndo com a mente, mas com o corpo.

° Props sdo objetos fisicos disponiveis para serem utilizados durante
atuagdo, geralmente para fins de identificagdo ou simbolismo de agdes. O
termo "prop" ¢ utilizado em cinema, teatro e televisdo, como abreviagao de
"theatrical property". Pode ser traduzido ao portugués como "aderego".



pessoas ou representar coisas®. No primeiro tipo de
participag@o, o ator age como uma pessoa no cenario, nao
apenas representando um personagem ou seguindo um
roteiro, mas agindo e transformando sua capacidade de agir.
No segundo modo, ao representar uma coisa, o ator s6 pode
fazer o que lhe foi delegado. Por exemplo, um ator
interpretando uma camera de vigilancia (ver Figura 3) pode
alertar sobre o que vigia, mas ndo mudar sua configuracio
sozinho, de modo independente de outros atores humanos.

Figura 3. Teatro-imagem sobre a opressio do Estado em
relaciio ao cidadio, exercida pela vigilancia total de suas acdes.
Os corpos dos estudantes representam seres humanos e
objetos computacionais, envolvidos na interacio opressiva.

O momento ladico da criagdo ¢ sucedido por uma analise
do conflito apresentado. O objetivo € chegar as raizes
historicas do conflito. Utilizando o teatro-imagem, foram
experimentadas diversas maneiras para reagir a opressao,
cada qual devidamente fotografada e discutida pela turma.
Em cada momento em que uma imagem era montada, os
professores abriam a fala para a audiéncia (demais
estudantes) apresentar propostas de reacdo as opressodes

Apbs encenar a opressdo, ensaiam-se reagdes a opressio.
Estas reagdes correspondem a cenarios "e se", como, por
exemplo, "o que aconteceria e se o sujeito ‘hackeasse’ as
cameras de seguranga?". Neste momento, estabelecia-se o
teatro-forum. Quando um estudante expunha sua proposta,
ndo o realizava apenas verbalmente para outra pessoa atuar;
o proponente era convidado a entrar em cena no lugar de
um ator utilizando o proprio corpo para expressar a
alternativa que imaginou.

O teatro finaliza quando os participantes acreditam que a
acdo encenada pode superar uma opressdo, mesmo que
parcialmente. Um ponto interessante de debate é que a
opressdo ndo é superada apenas se um ou poucos individuos
deixam de sentir a opressdo. Por exemplo, no contexto da

° Esta estratégia ¢ uma adaptagdo da técnica de prototipagdo rapida
"Mégico de Oz", em que um operador humano "funciona" como um
computador [18].

atuacdo apresentada, na Figura 3, o sujeito pede demissdo
do seu emprego para tentar se livrar do controle da
vigilancia. A opressdo, no caso, continuou apds sua
demissdo, pois outro funcionario assumiu seu posto, o qual
manteve as mesmas interagdes com seu opressor.

Durante cada encenac¢do do teatro, um dos estudantes de
cada grupo, ficava encarregado de documentar as diversas
cenas por meio de fotografias e anotagdes, que serviram de
base para posteriormente criar um fluxograma. O
fluxograma ¢ uma técnica muito utilizada no Design de
Interagdo [32] para documentar possibilidades de acdo em
um determinado sistema. Nesse projeto, o fluxograma nao
representa o que o sistema oferece como possivel, mas o
que os humanos tentam tornar possivel a despeito das
fungdes inscritas no sistema. Nesse sentido, o fluxograma
serviu para visualizar a expansio do espaco de
possibilidades [38] ocorrida durante o teatro e também para
materializar a memoria do corpo consciente em suas
diversas imagens.

Em um dos fluxogramas criados (ver Figura 4), temos um
diagrama com as alternativas exploradas, para contornar um
sistema de vigilancia do futuro. Nele, estdo representadas a
imagem inicial e as diversas tentativas de reagdo a opressao.
Observa-se que ha caminhos diferentes, ndo s6 a partir da
imagem inicial, mas também em diversos momentos
seguintes, inclusive com resolu¢des recorrentes, como por
exemplo, de "cobrir a webcam com uma faixa" ou de
"destruir as cameras".

Figura 4. Fluxograma com imagens apresentando possiveis
reacdes do oprimido a vigildncia e medidas tomadas pelo
opressor para manter a opressio.

Em um momento posterior, o resultado da aplicagdo das
técnicas de bodystorming e do Teatro do Oprimido serviram
como base para um roteiro de uma fic¢do projetual, que os
estudantes desenvolveram em formato de filme curta
metragem, utilizando a linguagem de video documentario.
Dispositivos ficcionais foram criados para atuarem como



props nestes filmes. Alguns foram criados utilizando
formato de documento de esquema patente, para apresentar
propostas de novas tecnologias (como exemplo, ver Figura
5). Este formato foi proposto para estimular a especulacio
de artefatos entre as fronteiras da realidade (sugerida pelo
design que lembra um documento técnico) e da ficgdo (pois
a tecnologia descrita ndo existe de fato).

Brasil
Patente de Artefato

Pub. No.: BR2023/080456320 B2
Data de Publicacio:  Nov. 16, 2023

Camera Blinder

Botao liga/desliga com
um comparimento para
camnfar

:
s
;

adspta a sua mao.
desativar s ispositivos.

Luz que indica que e
deslgadeo, em forma de
detalhe dacancia
Descricio
Equipamento com Laser para apagar as cimeras por
algum tempo e todo o sistema de vigilincia.  Luz que indica que e
‘Somente para uso restrito, com sua interface de ficil :2‘“‘;’ o f““‘:’ 2
uso, e camuflado como uma caneta, nio é percebido etalhe da caneta. s
por ninguém. Pensado no usurio e no exercer do 5
equipamento, ¢ revestido por um material na parte \
inferior, para_maior conforto e adaptagio de
qualquer usudrio, Com um leitor na outra ponta para
que o Laser seja emitido, extremamente de uso para B \\

Privacidade.

/ A
Luse L
Leordo L.

O Laser de alta tecnologia ¢
poténcia, alcanga  distincias

mazodveis, ¢ tende a desligar os .
— Revestido por um material que

dispositivos ~ sem  afeti-los

intemamente, somente apagando

a cimera  instantemente quando
apontada

proporciona maior conforto, ¢
uma ripida  adaptagio para
qualquer usuirio.

Figura 5. Patente ficticia do artefato '"Camera blinder":
proposta de tecnologia para dispositivo que esquiva
temporariamente da vigilancia por cimeras.

As interacdes opressivas e libertarias foram apresentadas,
como parte de estérias em que as coisas e humanos se
transformam ao longo do tempo, pelas relagdes entre si. As
narrativas focalizaram nas implica¢des sociais, culturais e
psicologicas das tecnologias de futuro préximo, examinadas
pelo teatro. O formato video foi escolhido para tornar a
discussdo sobre tecnologia e sociedade acessivel para uma
audiéncia leiga em IHC. Os filmes produzidos pelos
estudantes foram disponibilizados no website de
compartilhamento de videos Youtube, no website da
disciplina’ e apresentados em uma exibigdo publica, em
auditorio, ao final do curso. Na ocasido, os estudantes
puderam discutir e avaliar o curso que acabaram de cursar.

Apbs a exibi¢do, os estudantes foram avaliados pelos
professores da disciplina, a partir da analise das atividades e
dos projetos realizados, tendo como orientagdo a avaliacdo
do entendimento dos conceitos debatidos por sua utilizacio
pratica de projeto.

DISCUSSAO

Técnicas de teatro combinadas com bodystorming se
mostraram Uteis para projetar interacdes. O uso do corpo
consciente privilegia o debate sobre significados, impactos
e relagdes sociais de novas tecnologias.

O teatro-imagem deixou claro que estes conflitos sdo
complexos, visto que existem diversas perspectivas em jogo
na opressdo e nenhuma delas pode ser deixada de lado, do
contrario, o conflito se intensifica. A reagdo a opressio

7 “Revista Futurologias”. Disponivel para acesso online em:
<https://medium.com/revista-futurologias>.

revela-se atividade complexa, pois se da por taticas e
reacdes em situagdo por quem ndo controla os meios
tecnoldgicos, enquanto o opressor, que tem o controle,
possui muito mais meios para construir estratégias de
opressdo. O opressor sempre estd numa posicao privilegiada
da rede de humanos e coisas, com maior quantidade de
conexdes disponiveis para apoiar suas a¢des. A inser¢do de
uma nova tecnologia, por si s, ndo transforma a rede, pois
depende de quem se apropria delas, de como sdo utilizadas
e quais interesses estdo em jogo. Deste modo, durante a
atividade, o corpo consciente ndo reage apenas porque uma
ideia é possivel de ser proposta, mas vai se tornando
consciente dos condicionamentos que a rede estabelece, de
forma dindmica, para manter as opressoes.

A pedagogia critica, baseada na conscientiza¢do do corpo,
aproveita o saber encarnado que os estudantes j4 possuem
sobre como interagir com outras pessoas, mediante o uso
das tecnologias. Além disso, torna concreta a expressdo de
novas formas de interagir, como ponte efetiva entre o que a
tecnologia é, e o que pode vir-a-ser. Para isso, é preciso
estender as capacidades corporais com o que se tem a mao.
O estado de amanualidade (ready-to-hand, em inglés), em
que ha fluidez na interagdo humano-computador [42], ndo ¢
apenas relagdo subjetiva entre mente e computador, mas
conquista de corpos, interagindo em uma realidade, para
produzir suas existéncias [15].

O enfoque no corpo consciente permite trabalhar IHC e o
Design de Interag@o na fronteira entre design e uso. Com a
pratica do teatro do oprimido, pode-se abordar projeto e uso
como um dialogo entre projetistas e usuarios, visando nao
apenas a proposi¢do de novos produtos, mas também
visualizar alternativas para projetos, os quais objetivam a
criacdo de tecnologias para o desenvolvimento humano.

Em nosso estudo, em particular, o corpo ajudou a revelar e
explorar a opressdo e a libertacdo, aspectos que costumam
ficar em segundo plano no projeto de interacdes. Ao se
trabalhar com estas questdes complexas e profundas, ativa-
se uma noc¢do ampliada de projeto, que atravessa cultura,
sociedade e politica. Este enfoque expande o Design de
Interagdo e IHC para além da relagdo individuo e maquina,
reconhecendo que o computador nio é a origem de
opressdes, mesmo que por ele se propicie interagdes
opressivas. Também aponta que, dependendo do modo
como sdo projetadas, negociadas, modificadas ou impostas,
as interacdes podem se tornar libertdrias. A dificuldade
maior, entretanto, ¢ identificar e assumir as opressdes no
cotidiano, pois, com as opressdes, também se formam
mecanismos de normaliza¢do, naturalizacio e alienagdo.

O corpo apresenta-se como ponto de partida e de chegada
para desvelar opressdes, a partir das vivéncias cotidianas.
Além de permitir a consciéncia da opressdo, o corpo
também ¢ o instrumento da superacdo da opressdo. A
reflexdo de Freire [11] sobre a relagdo opressor-oprimido
mostra que isso ndo se estabelece entre um usuario € um
computador (este ndo possui agéncia ou vontade), mas



necessariamente entre dois grupos sociais antagdnicos.
Encarnar o oprimido durante o projeto ¢ uma maneira de
buscar interagdes libertarias, embora seja dificil encontrar
possibilidades de reacdo a opressdo. As disciplinas de IHC
e Design de Interagdo na graduacdo, embora tenham sido
fundadas numa expectativa de contribui¢do para o
desenvolvimento tecnoloégico, podem ser também um
espaco de critica a este desenvolvimento tecnologico [22].
Tais disciplinas situam-se justamente no ponto de friccdo
entre a racionalidade tecnoldgica e as contradigdes sociais.
Em nossa visdo, a disciplina deve justamente oferecer um
palco para encenar e discutir os potenciais conflitos entre
estas duas forgas, reforgando o papel politico da IHC, e seu
potencial como debate publico [4].

CONCLUSOES

Podemos concluir que o corpo consciente serve bem como
fulcro de projeto de interagdes [39,40] e, a0 mesmo tempo,
como ferramenta para conscientizagdo e problematizagao de
interagdes opressivas. O corpo permite que interagdes sejam
prototipadas sem a necessidade de investimento em
ferramentas ou equipamentos de alta tecnologia. Recursos
simples, como apropriacdo do espago da sala de aula e de
props, instrumentalizaram o processo, porém, a forga
determinante partiu dos corpos dos estudantes.

Reconhecemos que ainda ha uma caréncia de ferramentas e
métodos de projeto de interagcdes que aproveitem o corpo
consciente. Para futuras investigagdes, podem ser propostas
pesquisas que abordem o trabalho de outros pensadores e
artistas brasileiros, os quais trabalharam com o corpo, tais
como Hélio Oitica ¢ Lygia Clark. Também indicamos a
necessidade de considerar, no projeto de interagdes, um
olhar aprofundado para as opressdes, como de género, raga
e classe, por exemplo. Esperamos que a nog¢do de corpo
consciente aqui desenvolvida possa contribuir para um
pensamento latino-americano sobre projeto de interagdes.
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