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Preconceitos da Interacao
Humano-Computador

RESUMO

Seis preconceitos cultivados no seio da Interacao-Humano
Computador tém prevenido a criacdo de novos conceitos
para interfaces: a desumanizacao do computador, a distincao
epistemologica entre grupos humanos, a divisdao social
do computar, a individualizacdo de problemas sociais,
a normalizacao estatistica do individuo e a reducao do
conhecimento ao computavel. Tais preconceitos operam
nao s6 como esquemas cognitivos, mas também como
fundamentos disciplinares e praticas organizacionais que
reproduzem a cultura de escritorio estadunidense. Para gerar
novos conceitos para interfaces, a pesquisa em Interacao
Humano-Computador precisa superar estes preconceitos
e estabelecer didlogos com outras culturas, em especial,
aquelas que sao prejudicadas por tais preconceitos.

PALAVRAS-CHAVE
Interface humano-computador; interface do usuario; IHC;
preconceito.
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INTRODUCAO

A literatura relacionada a Interacdo Humano -Computador (IHC)
possui vastos estudos sobre conceitos derivados da interface humano-
computador (abreviada como interface), tais como metafora desktop,
WIMP, WYSIWYG e outros (Johnson, 2001). Em contraste, existem
pouquissimos estudos sobre os conceitos que dao origem a propria
nocdo de interface (Grudin, 1993; Kuutti; Bannon, 1993), conceitos
estes que teriam adquirido ao longo dos anos o papel de preconceitos.

O argumento basico deste texto é que a falta de questionamento de
tais preconceitos tem prevenido o desenvolvimento de novos conceitos
para interfaces. Como conceito, entende-se um pensamento abstrato
qgue surge do contatodireto (imediato) com diversos objetos, permitindo
através dele interagir com tais objetos como se fossem parte de um
mesmo “tipo” (Vygotsky, 2000). Essa generalizacdo é fundamental
para grupos humanos em sociedade pois permite a inclusao do objeto
na linguagem e em outros sistemas compartilhados que permitem a
presenca simbdlica do objeto em sua auséncia sensivel (Léfevre, 1983).
A construcao social de conceitos permite, entdo, que seres humanos
tenham experiéncias indiretas e mediadas com uma gama muito grande
de objetos diferentes, incluindo aqueles com os quais ndo se teve
contato sensivel. Uma série de conceitos organizada na forma de
discurso pode criar ndo s6 uma experiéncia indireta sobre objetos, mas
também uma visdo de mundo.

Com o objetivo de manter a coesao dos discursos que legitimam uma
determinada visdo de mundo, grupos humanos criam novos conceitos
a partir de conceitos existentes. Embora estes novos conceitos sejam
usados na pratica para lidar com os objetos, suas definicbes sao
fixadas, omitidas ou esquecidas para evitar percepcoes desafiadoras
dos objetos. Esse processo historico transforma, efetivamente,
conceitos em preconceitos (Horkheimer; Adorno, 1978). Vazios de
significado, preconceitos sao repetidos ad nauseam para esconder suas
consequéncias politicas.

A pesquisa sobre IHC se baseia em uma série de conceitos, tais como
interface, usuario, design, sistema, etc. A maior parte das pesquisas
atuais em IHC se ocupa em propor conceitos inovadores para
interfaces baseados em antigos conceitos. Embora sejam apresentados
como inovadores, poucos desses conceitos realmente chegam ao uso
cotidiano do computador (Beaudouin-Lafon, 2004). Pode-se dizer
destes novos conceitos que eles acabam promovendo mais estagnacao
do que inovacao. O objetivo desse texto é propor uma explicacao para
esta estagnacdo baseada na andlise critica de conceitos fundamentais
de IHC. A andlise levara em conta a origem social, os sentidos implicitos
e os efeitos pragmaticos dos conceitos no desenvolvimento e no uso
de computadores em nossa sociedade. Espera-se, com esta critica,
fortalecer discursos alternativos sobre IHC.
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DESUMANIZACAO DO COMPUTADOR

Um dos conceitos fundamentais de IHC é a interface humano-
computador. Apesar de nao existir um consenso sobre sua definicdo
(Grudin, 1993; Kuutti; Bannon, 1993), interface pode ser definida como
uma técnica organizacional de hardware e software que da acesso a
recursos computacionais para seres humanos. O acesso é feito através
de representacoes que seres humanos conseguem compreender e
que computadores conseguem processar. Estas representacdes sio
utilizadas em diversas atividades humanas como sua prépria estrutura,
espaco ou ferramenta de trabalho. A interface, entdo, ndo é sé um
dispositivo técnico mas também um principio organizacional que regula
e distribui o acesso a computadores para grupos humanos (Kuutti;
Bannon, 1993).

Nesta definicdo inicial, identificamos o preconceito primario da
interface humano-computador: de que o computador, por nao ser
humano, precisaria de uma interface para traduzir suas representacoes
internas para humanos. Esse preconceito esconde as diversas
atividades humanas que produzem o computador, cortando o nexo
histérico entre os valores humanos cultivados por estas atividades e
seus produtos (Kuutti, 1995).

Por exemplo, o termo “computador” até meados dos anos 1960
designava trabalhadores especializados em realizar calculos
matematicos, em sua grande maioria, mulheres. Apesar de ser um
trabalho meticuloso e cansativo, ndo recebia o devido reconhecimento
social. A maquina que substituiu esse trabalho manual herdou o nome
por ocupar funcao social similar as mulheres. O computador adquiriu
a aura de ndo-humano, em partes, porque o trabalho que substituiu
era considerado desumano. Por outro lado, a desumanizacdo do
computador foi instrumental para que o trabalho das mulheres
continuasse a ser explorado de maneira implicita. Brahnam e colegas
(Brahnam; Karanikas; Weaver, 2011) analisam que o computador ainda
é tratado como uma mulher em nossa sociedade: deve estar sempre
disponivel, reagir prontamente a comandos e adotar uma linguagem
polida. A presenca constante da figura feminina em propagandas
relacionadas a computadores e em interfaces de comando de voz sao
evidéncias claras de que a producado de computadores ainda reproduz
valores machistas em nossa sociedade.

DISTINCAO ENTRE GRUPOS HUMANOS

Se o computador é produzido por humanos, é usado por humanos e
reproduz valores humanos, como é possivel que ele seja tratado como
nao-humano? A resposta desta pergunta nos leva a um preconceito que
estabelece a priori uma diferenca entre grupos humanos. O segundo
preconceito da interface-humano computador distingue entre certos
humanos, que sao capazes de criar computadores, e outros humanos,
gue sao capazes apenas de utiliza-los. No caso dos grupos humanos
mencionados anteriormente, homens criam computadores enquanto
mulheres apenas usam. A interface é criada por certos humanos para
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esconder as possibilidades de criacao e facilitar apenas as possibilidades
de uso por outros humanos, efetivamente dividindo a atividade de
computar em duas. A diferenca entre estes grupos humanos é definida
de maneira explicita em relacao ao conhecimento e habilidade técnica:
certos humanos sabem fazer algo que outros humanos nao sabem. Tal
conhecimento pode ser resumido na capacidade de lidar com coisas tao
estranhas que poderiam ser consideradas ndo-humanas ou até mesmo,
coisas melhores do que humanas (Kurzweil, 2007).

DIVISAO SOCIAL DO COMPUTAR

Enquanto certos humanos se ocupam com a atividade especial de
criar computadores, cabe a outros humanos descobrir e efetivar
usos para os computadores em atividades ordinarias (Kuutti, 1995).
Embora fique implicito que as atividades ordinarias devam sustentar
a atividade especial de criacdo de computadores, € comum que certos
humanos nao se preocupem — ou nao estejam conscientes — de que
estao produzindo computadores para outros humanos. Por outro lado,
outros humanos também nao costumam se preocupar com as intencoes
de certos humanos em produzir computadores com esta ou aquela
interface. O grau de consciéncia pode ser maior em determinadas
situacoes, porém, a alienacao é comum devido ao esforco necessario
para superar a divisdo sexual, politica, temporal, espacial e simbdlica
entre os grupos humanos.

INDIVIDUALIZACAO DE PROBLEMAS
SOCIAIS

Desta divisao social do computar, surge o terceiro preconceito da
interface, que reduz a relacao entre grupos humanos a uma relacao
entre individuos. O desenvolvedor cria o computador e o usudrio usa.
Uma vez que estes individuos raramente interagem entre si, conhecem
pouco um sobre o outro. O preconceito permite a construcao de
generalizacbes do tipo “desenvolvedor preguicoso” e “usuario burro”.
As generalizacoes sdo evocadas quando acontece algo de errado com
a interface, como, por exemplo, um problema de usabilidade (Nielsen,
1994). Do ponto de vista do desenvolvedor, a culpa é sempre do
usuario, assim como, do ponto de vista do usuério, a culpa é sempre
do desenvolvedor. As relacdes entre grupos humanos que estariam
na origem do problema acabam sendo tapadas por problemas
circunstanciais com individuos especificos. Os problemas aconteceriam
porque o individuo nao estaria se adequando a divisao sexual, politica,
temporal, espacial e simbdlica estabelecida entre os grupos humanos.

NORMALIZACAO ESTATISTICA DO
INDIVIDUO

A solucao mais frequente para esse tipo de problema na interface é
priorizar o lado do individuo que sustenta o desenvolvedor, o chamado
cliente. Este cliente ndo é necessariamente um usuario, mas sempre
possui um arsenal de preconceitos sobre o usuario a disposicao do
desenvolvedor. O usuario gosta disso, gosta daquilo, quer isso, quer
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aquilo, é assim ou é assado. Estes preconceitos sao construidos a partir
da interacdo com individuos que nao necessariamente representam
a diversidade de usudrios, ou seja, tratam-se de esteredtipos (Rich,
1989). Quando eventualmente os casos individuais sdo comparados,
isto é feito através de estatisticas sobre o comportamento individual
gue em nada contribuem para questionar os preconceitos. As excecoes
sao ignoradas e as médias estatisticas sao utilizadas para construir a
interface. Assim legitima-se o conceito do usuario médio (Johnson,
2007).

O usuario médio dispensa uma descricao precisa, pois ele é, na verdade,
muito parecido com o desenvolvedor. Ambos sdo seres humanos,
brancos, do género masculino, de classe média e com poder aquisitivo,
enfim, tem todos os atributos de uma pessoa considerada “normal”
pelo desenvolvedor. A Unica diferenca do desenvolvedor em relagcao ao
usuario é aquela herdada do preconceito entre grupos humanos: seu
conhecimento superior sobre computadores. Fora esta, ndo haveria a
necessidade de perceber outras diferencas, uma vez que elas seriam
irrelevantes para a interface. Que diferenca faria para a interface se
a usuaria fosse mulher, negra, homossexual ou tivesse baixo poder
aquisitivo? Na loégica do desenvolvedor, apenas o nivel de conhecimento
sobre computadores faz diferenca.

REDUCAO DO CONHECIMENTO AO
COMPUTAVEL

O preconceito de carater epistemolégico, calcado no acumulo dos
preconceitos ja citados, €, talvez, o principal dispositivo que previne
a exploracao de conceitos inovadores para interfaces. Enquanto a
interface é projetada para tdao somente dar acesso a representacoes
internas do computador, ela se restringe a representar indiretamente
o conhecimento de seus desenvolvedores expresso no computador,
ou seja, o conhecimento do grupo de certos humanos. E, ja que o
conhecimento deste grupo humano esta, a cada geracao, mais focado
numa visao estreita de mundo, é sintomatico que interfaces evoluam
sem inovacoes significativas.

E verdade que o conhecimento deste grupo ja fora mais diverso
no passado (Merkle, 2003), porém, devido ao cultivo intenso de
preconceitos, encontra-se hoje cada vez mais restrito a certos
assuntos e certas visoes de mundo. A necessidade de especializacao
imposta pela divisao do trabalho é um dos argumentos mais utilizados
para justificar este fechamento, porém, na pratica, os preconceitos
supracitados podem ter maior peso do que as demandas de mercado.
Embora a demanda por especializacdo exista no mercado, existe
também uma demanda menor, porém, crescente por desenvolvedores
capazes de colaborar com outros tipos de desenvolvedores —
designers, antropodlogos, psicélogos — e com usudrios — negros,
mulheres, indigenas, homossexuais e pessoas com outras identidades
(Baranauskas; Hornung; Martins, 2008). Apesar desta demanda, o
interesse real por conhecer outros humanos ainda permanece pequeno
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entre os que oficialmente participam das atividades contemporaneas
de criar computadores.

SUPERANDO PRECONCEITOS

O primeiro passo para superar este preconceito epistemologico é
reconhecer que existem outros conhecimentos na sociedade tao
importantes quanto os necessarios para a criacdo e operacao de
computadores. O segundo passo € permitir que outros conhecimentos
se representem na interface sem que estes tenham que primeiro se
submeter ao conhecimento computacional (Ehn, 1988). Isso significa
gueoconhecimentonaodeveser primeiramente traduzido,envelopado,
convertido ou reduzido ao que é computavel para ser reconhecido
como conhecimento. Conhecimento deve ser encarado como uma
producao social que reflete valores de uma cultura e que, como tal, nao
pode ser hierarquizado por outra cultura. Desfeita a hierarquia entre
conhecimentos, pode, entao, surgir um interesse genuino por conhecer
outros humanos e até mesmo aprender o que eles conhecem, como por
exemplo, seus modos variados de computar (Merkle, 2016).

Conceitos inovadores para as interfaces irdo surgir quando houver
interesse por representar conhecimentosde outras culturas e poroutras
formas de computar. A metéafora desktop permanece predominante nas
interfaces porque representa conhecimentos cultivados pela cultura
de escritério dos Estados Unidos, como, por exemplo, as praticas de
hierarquizar informacoes, dividir o trabalho em partes administraveis,
manter a aparéncia de que tudo funciona, desvalorizar mulheres e
outras praticas.

Quandoconhecimentodestaspraticasdeixaremdesersobrevalorizados,
entao, fara toda a diferenca se o usuario é negro, mulher, indigena ou de
baixo poder aquisitivo, pois estes poderao representar conhecimentos
cultivados em suas culturas. O conhecimento computacional se tornar3,
entdo, maisumdentre muitos que se representam através dainterfacee
o computador se tornard um espaco para a cocriacao de conhecimentos
hibridos. Nesse espaco, nao fara mais sentido chamar a pessoa que usa
o computador de usuario, pois este sera reconhecido pela criacao de
conhecimentos tao importantes quanto os computacionais. A divisao
do trabalho dara lugar a diversificacao do trabalho e, possivelmente, a
distancia que separa certos humanos de outros humanos diminuira.

INTERFACE HUMANO-HUMANA

Uma vez superados os preconceitos aqui descritos, podemos ter
interfaces que favorecam o reconhecimento das diversas formas de
ser humano e estimulem a interacdao que realmente transforma os
interagentes — a interacdo com o outro. Estas interfaces poderiam
ser melhores chamadas de interfaces humano-humana, uma vez que
o computador permitiria o encontro entre grupos humanos diversos.
Mais do que uma midia que permite a comunicacao, o computador
seria um espaco que permitiria a convivéncia.
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Enquanto a interface humano-computador é organizada por niveis
de abstracao, a interface humano-humana é organizada por niveis
de convivéncia entre grupos humanos. Estes niveis sdao dinamicos e o
transito entre eles é fluido.

CONSIDERACOES FINAIS

E provavel que os conceitos aqui identificados ndo representem
a totalidade nem a qualidade dos preconceitos que emperram o
desenvolvimento histérico da interface-humano computador. Estes
primeiros passos rumo a superacao de preconceitos devem ser
tomados como um possivel itinerario para analises histéricas de
maior profundidade ou como estimulo para experimentos praticos
de superacao de preconceitos. Os preconceitos aqui mencionados ja
sao combatidos implicita ou explicitamente por praticas de projeto
de interface humano-computador alternativas, tais como Design
Participativo (Ehn, 1988), Design Livre (van Amstel; Gonzatto, 2016),
Design Socialmente Responsavel (Baranauskas; Hornung; Martins,
2008), IHC Feminista (Bardzell, 2010) e outras. Destaca-se, neste
texto, a importancia da andlise de preconceitos para embasar a critica
gue justifica as praticas alternativas. Por outro lado, fica claro, também,
qgue praticas alternativas precisam, para realizar suas lutas, propor ou
fortalecer conceitos que atualizem ou substituam conceitos arraigados
de IHC.

A proposta de interface humano-humana é apenas um exemplo do que
pode ser feito e refeito, mas ja aponta para uma diversidade maior de
grupos humanos. Espera-se que a pesquisa em Interacdo Humano-
Computador intensifique seus diadlogos com outras culturas, em
especial, com aquelas que sao prejudicadas pelos preconceitos aqui
identificados. Um dialogo livre de preconceitos parece fundamental
para superar contradicoes que envolvem a Computacao, tais como
a exclusao social digital, a vigilancia generalizada ou a violéncia de
género.
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