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1.1 A interface-utilizador € ndo s6 o “lugar
onde pessoas e computadores se encontram”,
B . - na feliz expressao de David Bolter, como o
Every human tool relies upon, and reifies, ) . .
) . . ' lugar de encontro de qualquer interaccao ci-
some underlying conception of the activity .
bermediada.

that it is design to support. As a ~
. . ) Fundamentalmente uma construcéo de de-
consequence, one way to view the artifact is _. AR
signers e programadores profissionais no

asatest.on the limits of the underlying ambito da investigacio emCl - Human-
conception... .. In contrast, | argue that

artifacts built on the planning model Computer Interactioh e da industria de pro-

o ) ducdo de ferramentas informéticas, a pos-
confuseplanswith situated actionsand o . L
: . sibilidade de desenhar interfaces esta hoje
recommend instead a view of plans as

: . também ao alcance de qualquer utilizador,
formulations of antecedent conditions and )
) e expressa-se nomeadamente em interfaces
consequences of action that account for . L . . o
o , . on-line e paginas da internet, inclusivé as
action in a plausible way.

Lucy A. SuchmanPlans and Situated pessoais e amadoras.

: ) No inicio dos anos setenta, o problema es-
Actions - The problem of human-machine . . :
o . sencial a resolver no design de interfaces-
communicatior{1987:3)

utilizador tinha ja sido identificado know

*Comunicagdo apresentada no | Congresso Ibé- the User.Em 1973, no livro de James Mar-
rico de Ciéncias da Comunicacéo realizado em Ma-
laga em Maio de 2001.

INo contexto deste artigo manteremos a designa-
cdo anglo-saxdnica para este dominio de investigacao.
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tin, podia ler-se'O homemdeve tornar-se ambientes reais, e procura potenciar o au-
o foco principal do design de sistemas. O mento da produtividade de desempenho do
computador esta aqui para o servir, para Ihe sistema utilizador-computador e a usabili-
fornecer informacgéo e para o ajudar a de- dade.
sempenhar o seu trabalho. A facilidade com  Num segundo tipo de contribuic¢des, tipica
gue comunica com ele determinara o alcancedos anos oitenta, os esfor¢cos de investigacao
com que o usa. Se o utiliza ou ndo pode- concentram-se no estabelecimento de teorias
rosamente dependera da linguageomem da interaccdo, baseadas particularmente
maquina disponivel e do quao bem for capaz na psicologia cognitiva e nas ciéncias da
de a compreendet” cognicdo em geral, de onde se retiram 0s
A par do conceito de utilizador, e em es- principios regulamentadores da concepcao
treita articulagdo com ele, dois outros con- dos sistemas interaccionais, que incluem
ceitos foram rapidamente identificados: usa- conhecimento sobre o comportamento cog-
bilidade @sability) e amistosidadeu§er fri- nitivo dos utilizadores, e mais recentemente
endlines¥’. O primeiro exprimindo a facili-  dos respectivos comportamentos emocionais
dade de aprendizagem, a facilidade de utili- (Laurel, 1994:xi).
zagdo e a adequacdo dos sistemas informa-
ticos as necessidades de trabalho dos utili- 1.2 A investigacdo sobre computadores e
zadores, o segundo a facilidade associada agénero, cujos primeiros passos podem ser
cordialidade do uso e muitas vezes a exibi- identificados no inicio da década de 80, tinha
¢ao de qualidades que se esperam encontracomo foco as mulheres e particularmente a
num amigo (Trenner, 1986). Trata-se afinal exclusdo das mulheres da revolugao informa-
dos dois lados de uma mesma moeda, a resotica e os problemas que as mulheres encon-
lucdo das dificuldades criadas a experiénciatravam no acesso aos computadores e a cul-
do utilizador pela auséncia de transparénciatura informéatica (Gerrard, 1999).
na mediacgao tecnoldgica. Temos assistido nos ultimos anos a um
A contribuicdo do HCI para o design das progressivo alargamento e redefinicdo do
interfaces-utilizador pode ser encarada es-conceito de género e, consequentemente, a
sencialmente de duas formas. Uma, her- um alargamento do campo de investigacéo e
dada dos anos 70, exprime-se por via da ava-dos objectos de reflexdo escolhidos.
liacdo de situacOes interaccionais, habitual- A investigacdo centrada nos utilizadores
mente em laboratdrio, mas cada vez mais emde computadores e redes inclui hoje, en-
2 Em Design of Man-Computer Dialogsgecitado qﬁ‘a”to categorias — t"f" como a investiga-
por Gaines e Shaw (1986). O italico é nosso. ¢ao em Estudos de Genero em geral - para
3 A amistosidade e a usabilidade n3o sdo termos além da mulher, do homem, do feminino e
equivalentes, carregando o primeiro uma forte carga do masculino, 0s homossexuais e bisexuais,
subjectiva de dificil modelizagdo em HCI. A amisto- phem comaspivaks pessoas de sexo variavel

sidade € uma nogdo “vaga e enganadora” (Shneider- _Aeafini )
man, 1992:82) e apesar da sua necessidade ser muitag auto-definido (Gerrard, 19@9» Perspec

vezes referida, “ Para nds, a verdadeira questao é a
usabilidade” (Hix e Hartson, 1993:3). Ver a este pro-
poésito Simdes (1995:126-130).

4 Existe uma confusdo clara entre os termos

“mulher’/homem, “género”, “fémea’/macho, “femi-
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tiva dominante actual considera que as defi-a forma de racionalizar e modelar o uti-
nicbes de género sdo socialmente construi-lizador, e as tarefas que através (e com)
das e ndo necessariamente alinhadas com @ computador tem de realizar, e um olhar
género bioldgico. mais atento sobre o papel que neste con-
Redefinidos sujeitos e tematicas, a pro- texto tem tido o feminino e a figura/papel

ducdo de investigacdo centrada na duali- da mulher. Servir-nos-emos para este efeito
dade masculino/feminino, homem/mulher, de um tipo de interfaces especifico e da sua
mantém-se no entanto vigorosa, nomeada-evolucdo num contexto interaccional con-
mente, quando nos confrontamos com os no-creto, o0 da escrita digital, tantas vezes o
VOS espacos tecnoldgicos de experiéncia e“rato branco” dos estudos empiricos sobre
comunicacao, redes e ciberespaco, ja ndo extilizacdo de computadores. Em particu-
clusivamente centrada nos medos associadosar, acompanharemos a analise feita por Je-
aos usos, ou na falta de educacdo/formacgaocanette Hoffman (1999) relativamente a evo-
para o uso, ou na dificuldade de acesso, oulugéo das interfaces-utilizador dos principais
até na exclus&®p a estes novos meios, mas programas de processamento de texto conhe-
ainda e sempre nas linguagens, sensibilida-cidos.

des e modos ou estilos de interact&an- O objectivo é ainda e sempre enfatizar a
tas vezes impostos pelo design da interface-incontornavel mediacao dos artefactos na ex-
utilizador. periéncia humana: na sua dimensao de “es-

O que procuro transmitir neste artigo € um pelho de” e “espelho para”.
cruzamento sindptico entre quais tém sido
as principais preocupacoes no desenho da

. . O conceito de utilizador em
interfaces-utilizador, nomeadamente quanto

HCI
nina,”/masculino e “femininista”. Vamos aqui adop- . ) ) .
tar, sem discusséo e por razdes de ordem pragma-OS principios que devem orientar o design

tica, a definicdo de Londa Schiebinger (1999:8;15- das interfaces-utilizador sdo tributarios es-

18). Uma “mulher” € um individuo especifico; "g€-  gancialmente da constelacdo de conceitos
nero” denota relacdes de poder entre sexos e refere-se

tanto aos homens como as mulheres, “fémea” designaab”gados sobo paradlgma Canlt!\”Sta’ € So-
0 sexo bioldgico, “feminina” refere-se a maneirismos Pretudo dos derivados do conceito de mo-

idealizados e comportamentos de mulher num dado delo mental. “Na interaccdo com o meio,
tempo e lugar que podem iguaimente ser adoptadoscom os outros e com os artefactos da tec-
por homens, e finalmente “femininista” designa uma nologia, as pessoas formam modelos inter-
atitute ou agenda politica. Ver igualmente Galceran T C .
(2001) e Ferreira (2001). nos, mgntals, de Si proprios e das coisas com

5 De que sdo exemplos Fulton (1985): Gilroy e @S quais estdo a interagir” (Norman, 1983) e
Desai (1986); Proulx eTahon (1989); Brosnan e Da- essas representacdes reflectem, guiam e ori-
vidson (1994); Currie (1993). _ entam em grande medida o que pensam do
Por estilos de interac¢do, ou modos de interac- mundo, das suas proprias capacidades e dos

¢do, entendemos o significado que o conceito tem d del .
em HCI onde um estilo de interacgdo possivel é, por outros. Compreender os modelos mentais, 0

exemplo , a manipulacdo directa de objectos (fichei-
ros, por exemplo ) e acgdes (copiar, por exemplo). So-
bre este assunto ver Shneiderman (1992).

7 Para uma critica & adopg&o deste paradigma ver
Winograd e Flores (1994).
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4 Graca Rocha Simdes

seu processo de formacao, estrutura e dina-sistema); e 4) a conceptualizacdo que o in-
mica, pode ajudar a explicar e prever o com- vestigador faz do modelo mental do utiliza-
portamento humano, em particular a interac- dor.
¢ao utilizador-computador. Neste conjunto de modelos que quase
Em 1943, Kenneth Crafgpropde para a se auto-reproduz, a questido da compatibili-
compreensao do ser humano, na sua formadade entre utilizador e sistema é crucial para
de pensamento, no seu raciocinio, o0 modelo que estes modelos possam ser efectivamente
do processador de informacao. Para Craig Uteis ao design de interfaces-utilizador e aos
um modelo é “qualquer sistema fisico ou de artefactos no geral. E essencial compati-
guimico que tem uma relacdo-estrutura se- bilizar o modelo mental que o utilizador tem
melhante ao processo que imita. Por relacdo-da tarefa a realizar - U(t), com o modelo que
estrutura ndo quero significar alguma enti- o utilizador tem do modelo que o sistema
dade ndo-fisica obscura que se aplica ao mo-tem da tarefa - U(S(t)), com o modelo que
delo, mas o facto de ser um modelo fisico o sistema efectivamente tem da tarefa (o sis-
funcional (a phsysical working modefue tema desenhado) -S(t). Tanto quanto possi-
funcionada mesma maneirague o processo Vel ha que garantir que U(t)= U(S(t))=S(t).
a gue corresponde”. Esta compatibilizagdo expressa-se na
A parte mais importante desta afirmacao interface-utilizador espelhando esta, deste
€, em nosso entender, a que se refere a funimodo, as concep¢des que 0s construtores
cionalidade do modelo. Numa linguagem de programas tém sobre os utilizadores,
mais actual, um modelo mental € uma repre- incluindo concepc¢des das concepcgdes que 0s
sentacgdo interna de uma entidade, fenomenoutilizadores tém das tarefas (informatizadas)
ou processo que reflecte o funcionamento doque desenvolvem. “ Os programas de
objecto representado. N&o o que ontologi- computador incorporam uma ideia genera-
camente o objecto é, mas como funciona. E lizada, umscript das acc¢bes a digitalizar.
neste sentido que Donald Norman afirma po- A interface-utilizador pode ser vista as-
derem os modelos mentais ndo ser tecnica-sim como a encenacao desseript uma
mente precisos, rigorosos, mas deverem serapresentacdo com o0 objectivo de ajudar
necessariamente funcionais. 0s operadores a encontrar o seu caminho
Norman distingue quatro conceitos impor- nas realidades que ele préprio simula”
tantes na consideracdo dos modelos men-(Hofmann, 1999:224).
tais em HCI: 1) o sistema a representar (0 Sendo ou ndo as entidades “interface-
sistema que um utilizador usa e/ou tem de utilizador” e “utilizador” termos e concei-
aprender a utilizar); 2) o modelo concep- tos que fazem parte do discurso de legitima-
tual do sistema (0 modelo concebido, in- ¢do do HCI (Cooper e Bowers, 1995), se-
ventado pelo investigador ou pelo designer guindo Foucault, objectos produto do dis-
como uma representacao apropriada do sis-curso e ndo o seu fundamento, havendo as-
tema ); 3) o modelo mental do utilizador (0 sim lugar a uma reformulacdo da questao
modelo que o utilizador realmente tem do “dimensdes sociais” da interacgéo, o facto é
gue sao categorias, pelo menos heuristicas,
nuclerares, a todo o esforco de investigacéo

8 Citado por Johnson-Laird (1983).
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deste dominio. Fazendo ou néo parte da re-tos: 1) os sistemas dedicados (Displaywri-
torica disciplinar da interac¢éo ser humano- ter, 1980; DisplayWrite, 1984 e os sistemas
computador, facto é que é a partir da sua Wang, 1976,1981)2) os programas de pro-
formalizacdo e modelizacdo que se organi- cessamento de texto que emergiram dos edi-
zam 0s principios que orientam o design das tores de texto (WordStar e WordPerfecty)e
interfaces-utilizador com que a esmagadora a primeira interface grafica do computador
maioria dos utilizadores por esse mundo fora Xerox Star (1981), que evoluiu velozmente
se confronta. para as interfaces Mac e depois Windows (e
gue tém imbuido na maior parte das configu-
racdes o Word).

A tradicional divisdo de trabalho na es-
de processamento de texto crita separava o processo de criagdo e com-

O sucesso da interface-utilizador Ap- POSi¢éo do texto do processo de dactilogra-
ple/Maclintosh, e mais tarde Windows, com fial®. Foi neste contexto de divisdo de traba-
modificacdes, deve-se em larga medida a suah© que 0 modelo mental subjacente aos pri-
caracteristica grafica e intuitiva, e & metafora MeIros sistemas comercializados de escrita

da secretaria de trabalho (apesar de algumagligital, no inicio dos anos oitenta, tipo 1)
idiossincrasias nela imbuidas, entre elas o€ 2 teve como modelo-utilizador as secreta-
facto de para ejectar uma disquete, mesmo'ias/dactilégrafas, na sua esmagadora maio-
que util, esta tenha de ser deitada para o'ia mulheres, com nuances entre um tipo e
“lixo") °. outro que se esclarecerao ja a seguir, mas que
Poucos atentamos, eventualmente, que ogfinal reflectem uma alteragéo na funcao e
primeiros programas de processamento debapel da secr(_atéria, cada vez menos so6 dacti-
texto reflectem na sua génese modelos delégrafa mas ainda néo “produtora” de textos.
trabalho diferenciados profundamente asso- Ja O terceiro tipo de programas foi conce-
ciados a quem de facto processava textos _bido tendo em mente um tipo de utilizadores
as dactilégrafas, as secretarias, na sua esmabem diferente, os produtores tradicionais de
gadora maioria mulheres (Hofmann, 1999). {€xtos, osnale writers
A propria evolugéo das caracteristicas dos
sucessivos programas de processamento de 3-1 NO caso do primeiro grupo de
texto espelha ndo apenas alteracbes nas ag?fogramas de processamento de texto, a
sungdes relativas aos modelos de utiliza- Principal preocupagao dos designers foi
dor/secretaria como aos proprios modelos CONStruir um programa de escrita digital
do que é a escrita. Jeanette Hoffman dis- Para utilizadores iniciados e inexperientes
tingue para o demonstrar trés tipos distin- (novice userscom o qual fosse impossivel

tos de programas de processamento de textg2fectuar erros fatais, sobretudo associados

que correspondem a trés contextos coONcep- 10 gy relacio as modalidades da escrita : produ-
tuais e modelos-utilizador também distin- cao, transmisséo e recepcao e as respectivas transfor-
mag0Bes que tém vindo a sofrer ao longo dos tempos,
nomeadamente, as derivadas dos processos digitais,
ver Teixeira (2001).

3 As interfaces dos programas

9 Sobre a verdade do lixahe truth about the
trash), ver Erickson (1994).
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6 Graca Rocha Simdes

as operacles que originassem alteracdes a@ “escrita”. Estes programas eram muito
texto original, seja por substituicdo ou até pouco auto-explicativos e dificeis de utilizar
eliminagdo. Os programas disponibilizavam (muitos de nés ainda se lembrarédo do écran
assim estilos de interaccdo orientados pornegro de abertura do Wordperfect) e, em
menus, e sequéncias de operacdes quemuitos casos, obrigavam a um curso inten-
era necessario cumprir sequencialmente.sivo de aprendizagem anterior a utilizacao.
Para os comandos disponiveis, o sistemaO modelo-utilizador subjacente era o da
perguntava sistematicamente se a operacasecretaria profissional altamente especiali-
desencadeada se confirmava. Os utilizadoreszada, e de confiancga.
mantinham-se sempre obrigados a uma
I6gica de permanente “passo-a-passo” por 3.3 Passemos agora ao caso do terceiro
mais que desenvolvessem as suas capacidatipo de programas de processamento de texto
des de interaccdo ou as suas capacidades deom a interface gréafica do computador Xerox
escrita com esta nova tecnologia. O modelo Star, que veio mais tarde a desenvolver-se na
subjacente foi o da secretaria/dactilografa interface dos Apple/Macintosh.
inexperiente, hesitante, capaz de cometer O grupo alvo foi inicialmente o dos gesto-
erros graves e, quem sabe, comprometer ores eknowledge workergssencialmente ho-
texto original. mens, “que no futuro n&o sé ndo teriam se-
cretarias como nem tempo e desejo de estu-
3.2 Nos programas de processamento dar as idiossincrasias de sistemas operativos
de texto do segundo grupo, os derivados e de programas de processsamento de texto
dos editores de texto, o utlizador alvo complicados” (Hofmann,1999:235).
e as correspondentes caracteristicas da O nudcleo essencial das funcionalidades
interface-utilizador eram diferentes. Muito dos sistemas de processamento de texto ja
embora, tenham sido programas inicial- disponiveis, e que rapidamente referimos
mente dirigidos aos proprios programadores acima, parecia completamente desadequado
(os que utilizavam editores de texto), muitas a este novo tipo de utilizadores. Este tipo de
vezes homens, mas muitas vezes tambémutilizadores ndo era profissionalmente habil
mulheres (Schiebinger, 1999:57), no sentido na dactilografia, nem tinha de ser. O essen-
de optimizarem as suas necessidades decial do seu trabalho era o texto em si mesmo.
escrita e de poder directo e imediato (inte- As funcionalidades requeridas: a facilidade
ractivo) sobre o proprio texto, neste caso os de apagar, de substituir, 0 “cose-e costura”,
proprios programas informaticos, o certo é insercdo de notas finais ou de rodapé, con-
gue comercialmente se dirigiam a um tipo sulta/ligacdo a outros textos ou documen-
sofisticado e profissional de utilizadores tos, visionamento de referéncias textuais di-
(experience use)s Orientados para facilitar versas em simultédneo, organizacéo de infor-
e incrementar a velocidade da dactilografia, macao, etc. Foi neste contexto que surgiu
os estilos de interacgdo dominantes eram-—; . -

L L Sobre a metéfora da secretéaria, ver o excelente
as _teClaS de controle, face_ls e rapidas deartigo do novelista e designer de software Rob Swi-
activar ao correr do proprio processo de gart (1994).
escrita, “ao corrrer” das teclas necessarias

www.bocc.ubi.pt



Do outro lado do espelho 7

a metafora da “secretaria” para a interface- Apesar de no contexto de interacc¢ao ciber-
utilizador e foi, simultanea e curiosamente, mediado referido diferencas de género néo
em torno das necessidades deste grupo-alveserem ja visiveis, € um facto inquestiona-
e deste modelo-utilizador, que o conceito de vel que para um outro contexto igualmente
usabilidade se desenvolveu. muito estudado, o dos jogos electronicos, es-
tas sdo evidentes. E n&o nos referimos ape-
nas aos estere6tipos “homem” e “mulher”
gue dao corpo aos personagens dos jogos,
fuga mas também aos proprios estilos de interac-

Naturalmente que nio reconhecemos hoje naGao disponibilizados. Shneiderman diz que
interface grafica de processamento de texto @S mulheres jogam qualquer tipo de jogo,
mais comumente utilizada caracteristicas nasmMas preferem Pacman e as suas variantes”
opcdes de design que denotem aprioris de€ acrescenta “Dispomos somente de espe-
género nos modelos utilizador e tarefa nela culacbes sobre as razdes desta preferéncia.”
imbuidos. Reconhecemos sim caracteristi- (1992:25}°

cas que consideramos mais ou menos ade- Sendo certo que os responsaveis pelo de-
quadas ao tipo de texto e ao tipo de escrita senvolvimento de software criam modelos da
que cada utilizador pretende efectuar. Uma realidade a partir da realidade e que se po-
das criticas mais referida &, por exemplo, a 4ém tornar a propria realidade, e que assun-
que se refere a falta de compatibilidade en- cOes sobre as diferencas de género estao cla-
tre as funcionalidades destes programas e agamente incluidas, imbuidas, nos sistemas ci-
necessidades de produgéo de um texto cienti-Pérmediados e participam simultaneamente
fico que incluem a dactilografia de formulas NO Processo de formagéo da distingdo en-
cientificas, a inserc&o de notas de rodapé oul® géneros (Hofmann, 1999:233), estamos
de fim de texto, a permanente interacgdo com (@inda) mais seguros de que a reflexéo dis-
bases de dados bibliograficas e tratamentot@nciada sobre os mecanismos das interac-
de bibliografia. Hoje também o acesso on- ¢0€s mediadas por computadores e redes €
line a informag&o disponivel nas redes, bem incontornavel. N&o apenas porque, no sen-
como o seu processamento. Ben Shneider-ido de Polanyi, a tecnologia ensina a accao,

man, uma das maiores autoridades no design™as também porque € parte activa da perma-

de interfaces-utilizador exprimiu muito cla- ¢/ o Human-Computer Interaction Laboratory
ramente este tipo de dificuldadesA‘clever  www.cs.umd.edu/hcil. A sua obra maiBesigning
design for one community of users may be the User Interfacale 1987, foi objecto de uma ter-
inapropriate for another community. An ef- ceira edicdo actualizada em 1998. ]
ficient design for one class of tasks may be Pacman € uma figurinha simpatica amarela, so
) L i 9 boca e com apetite devorador. O jogo na sua primeira
inefficient for another clagg1992:12)2. vers&o foi criado em 1980 por Moru Iwatani, com a

intencao de produzir um jogo de arcade que parecesse
sobretudo um cartoon “atractivo tanto para mulheres
como para homens”. Para uma breve historia deste
jogo, ver Hunter. Sobre jogos electrénicos e as suas
“duas vozes”, ver Rosa (2000:163-167).

4 Ponto de chegada; ponto de

12 Ben Shneiderman é professor na Universi-
dade de Maryland no departamento de computagéo
e foi fundador e director de um dos mais impor-
tantes institutos que se dedica a investigacdo em
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nente reconfiguragao/configuracéo do que de

mais profundo existe na experiéncia humana.
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