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Resumo

O Design de Interação precisa de métodos rigorosos para levantar as necessidades e características dos usuários-alvo de um novo produto. É preciso conhecer muito bem o usuário para não fazer suposições errôneas durante decisões cruciais de projeto. A Antropologia emprega um método chamado etnografia para investigar as relações sociais entre os homens há muitas décadas. Esse método permite entender características dos indivíduos e da sociedade em que vivem com grande profundidade. O Design de Interação pode aproveitar tal experiência, aplicando a etnografia na fase inicial do projeto de um produto interativo, juntamente com a Análise de Tarefas, que visa identificar o fluxo de trabalho de um determinado grupo de usuários. Dessa forma, além de levantar os requisitos funcionais da aplicação, a fase inicial do projeto pode evidenciar características culturais do grupo analisado.
Introdução

Design de interação é um novo campo do conhecimento que estuda como criar experiências mais significativas para os usuários de produtos interativos, seja um micro-computador, um liquidificador, um telefone celular, uma máquina fotográfica ou qualquer outro aparelho que participe ativamente de uma determinada ação humana (inter-ação). Apesar de ser uma disciplina que conta com a contribuição direta de campos como a Psicologia, Engenharia e a Comunicação, a disciplina que fornece a maior parte de seus fundamentos é a Interação Humano-Computador (IHC), que estuda um tipo específico de interação. Na verdade, a proposta do Design de Interação é expandir o escopo de IHC para permitir sua aplicação em contextos mais variados (Preece et all 2002). 
O meio por onde ocorre a interação entre o usuário e o produto é chamado de interface, o principal objeto de discussão dentro do design de interação. De Souza (2005) trata a interface de um sistema computacional como se fosse um meio de comunicação, tal como o jornal, a televisão ou o rádio. O designer da interface (emissor) utiliza uma série de signos convencionalizados (código) para compor uma mensagem de como o usuário (receptor) pode utilizar o produto através da interface (canal). À exceção do designer, tudo está inserido num determinado contexto circunstancial, que abrange desde o próprio estado do sistema até a cultura onde se encontra o usuário. 
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Figura 1 – O espaço do design de HCI na Engenharia Semiótica (redesenhado com base em De Souza, 2005:88)
A obra de De Souza enfatiza a importância de melhorar a comunicabilidade das interfaces, ou seja, melhorar a eficácia das mensagens que explicitam como usar a interface (meta-comunicação).  A Engenharia Semiótica foca principalmente no processo de codificação e decodificação dessas mensagens, mas não se aprofunda na análise do contexto onde ocorre a decodificação. Pesquisadores de outras linhas criticam essa escola de IHC por não ter vocação para lidar com bases empíricas, sendo apropriada apenas para explicações teóricas sobre os fenômenos de comunicação.  
A IHC já emprega métodos de identificação do contexto do usuário inspirados na prática antropológica há muitos anos (Hackos e Redish, 1998). Porém, a interação com a Antropologia aconteceu pela indicação do Marketing, que já utilizava a etnografia para pesquisar a viabilidade de novos produtos no mercado há muito mais tempo. O termo “etnografia” para a maioria dos profissionais e pesquisadores de IHC tem um significado um tanto quanto vazio se comparado com o sentido original na Antropologia: algo como “fazer uma visitinha ao usuário”. Apesar de tratar de assuntos humanísticos, IHC é desenvolvida dentro da Informática e, como tal, comprometida com métodos pragmáticos. Uma exploração dos motivos sociológicos pelo qual um determinado perfil da população prefere relacionamentos amorosos através da mediação do computador não conseguiria sustentação teórica suficiente dentro de IHC, nem tampouco haveria tempo para isso num projeto prático que tratasse do assunto. 
Apesar da limitação teórica e temporal, isso não significa que o sentido original da etnografia não possa ser recuperado no Design de Interação. Não podemos chegar à mesma profundidade, por exemplo, que chega Evans-Pritchard na etnografia dos africanos Azandes (1978) — entre os quais viveu durante meses, mas podemos ter o mesmo posicionamento. O povo Azande possui uma forma peculiar de explicação dos infortúnios: é tudo bruxaria. Para saber quem é o autor de uma bruxaria, eles realizam um ritual chamado “oráculo de veneno”, no qual aplicam uma substância tóxica em frangos e, de acordo com a reação do animal, eles obtém informações sobre o passado e o futuro. Ao invés de adotar a visão euro-cêntrica de que tal povo seria atrasado e pré-racional, Evans-Pritchard demonstra como a noção de bruxaria e o oráculo de veneno dentro desse contexto cultural fazem tanto sentido quanto a noção de justiça divina e a previsão do tempo dos telejornais na sociedade européia. O autor compreende o povo porque entrou na sua cultura, comendo da mesma comida, realizando rituais, conversando com a população e fazendo outras atividades costumeiras. É uma compreensão que parte de dentro do lócus e não de fora. 
É disso que o designer de interação precisa: entrar no contexto do usuário e compreendê-lo onde está situado. É como se, no diagrama da Figura 1, o designer entrasse no retângulo pontilhado do contexto, observando a situação e também agindo sobre ela. 
O desafio é perceber as peculiaridades culturais de determinado grupo de usuários dentro de uma cultura global, em que está inserida a maior parte do trabalho dos designers de interação. Como o designer faz parte dessa cultura globalizada, ele acredita que por conhecer suas características gerais, pode inferir as características particulares com base na experiência dentro de seu próprio círculo de vivência. Essa generalização é um dos culpados pelos inúmeros exemplos de produtos lançados no mercado que não obtém aceitação total de seu público por inadequação da interface. 
Análise de ritual e análise da tarefa
A análise da tarefa é um método criado na Ergonomia para avaliar a condição de trabalho em linhas de produção. O ergonomista observa os passos necessários para o trabalhador concluir determinada tarefa, medindo dados como tempo, peso levantado, rotação do tronco e etc. Assim, ele pode calcular quais são as situações onde o trabalhador corre mais risco de sofrer lesões e propor melhorias. Em IHC, o método foi adaptado para lidar com ambientes que não são físicos e, portanto, sofreu muitas alterações. A análise da tarefa nesse caso, precisa recolher dados sobre o processo cognitivo do usuário durante a execução do trabalho. Se um novo sistema informatizado será introduzido num determinado ambiente de trabalho para substituir uma operação manual, então é preciso saber como o usuário pensa que essa tarefa é executada para que o sistema corresponda. A análise da tarefa é realizada em conjunto com uma etnografia, naquele sentido vazio que foi citado anteriormente. O avaliador toma nota das tarefas executadas atualmente, das características físicas que podem interferir no uso da interface (poluição sonora, excesso de iluminação e etc) e conversa com os usuários sobre as tarefas. Ao final do método, é criado um diagrama de fluxo descrevendo conceitualmente as etapas das tarefas no novo sistema (Hackos e Redish, 1998). 
A limitação do método feito como descrito acima é a falta de atenção ao perfil psicológico do usuário e ao contexto cultural onde ele está inserido. A análise da tarefa analisa a tarefa per se. Outras teorias já foram cruzadas para preencher a lacuna — como a Teoria da Atividade (Nardi, 2001; Kuutti, 2001), mas aqui sugerimos o cruzamento da Teoria do Ritual. 
Na Antropologia, a análise de ritual é usada dentro de etnografias para perceber características proeminentes de uma determinada cultura. Segundo Peirano (2001), rituais são “tipos especiais de eventos, mais formalizados e estereotipados e, portanto, mais suscetíveis à análise porque já recortados em termos nativos.” O ritual é importante para a etnografia porque ele é realizado especialmente para reafirmar e renovar os valores culturais de seus participantes. Tambiah usa, por exemplo, a análise das rebeliões populares no sudeste asiático para mostrar que lá, a instituição do estado-nação não é adequada, pois o povo é constituído de muitos grupos étnicos rivais (1966). 
Segundo a linha antropológica contemporânea, rituais não são executados apenas dentro do domínio político-religioso, mas também no dia-a-dia das pessoas, como por exemplo, quando acordamos, cumprimentamos alguém, se encontramos num bar e etc. Apesar da definição do que é ritual não ser fixa, as características comuns a eles são a estrutura definida, a repetitividade e a profusão de valores culturais vigentes. 
Com essa visão contemporânea, podemos analisar como ritual muitas das interações sociais que acontecem no ambiente de trabalho, que podem vir a ser mediadas ou substituídas por artefatos interativos. Quando acontece essa introdução do novo sistema, o ritual continua acontecendo, só muda o meio por onde ele acontece. 
Na análise de ritual, o antropólogo não se detém apenas aos símbolos evocados durante a performance do ritual, mas ele busca explorar todo o arcabouço psico-social que está por trás deles. Para fazer essa análise, o antropólogo pode buscar a observação direta e participativa, como a de Evans-Pritchard, ou através da pesquisa documental e entrevistas. Na análise dos rituais de rebelião na Ásia, por exemplo, Tambiah recolheu textos acadêmicos, relatos oficiais e reportagens jornalísticas, mas o mais importante foi sua própria experiência pessoal. Tambiah nasceu e foi professor no Sri Lanka; só depois veio para os Estados Unidos. 
O que se propõe aqui, não é uma alteração radical na metodologia da análise da tarefa, mas sim um paralelo com a análise de ritual para enriquecê-la. A Antropologia não trabalha com métodos pragmáticos bem especificados como a IHC gosta de trabalhar, mas sim com uma postura de análise, diretamente ligada ao conhecimento tácito do analista. A leitura de análises como essas pode trazer ao designer de interação insights importantes para que ele forme sua própria postura com relação aos rituais e perceba seus significados e pressupostos na observação em campo. 
Conclusão
O Design de Interação ainda é uma disciplina muito nova e carece de sustentação prática e teórica. Na Antropologia, pesquisadores dessa área podem encontrar um material extremamente rico e belo para entender o homem ou neste caso, o usuário, construído socialmente. Os antropólogos são especialistas em fazer a desconstrução desse homem, identificando as prerrogativas culturais que o levaram a ser o que é. Conhecendo o usuário dessa forma, é possível projetar produtos que sejam mais significativos, eficientes e prazeirosos para ele. 
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