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RESUMO

O tema da interacdo humano-computador - fendmenos de comunicag@o entre pessoas € sistemas
computacionais, com raizes na segunda metade dos anos 1940, tornou-se, a partir da segunda
metade do século vinte, um importante tema referente a inser¢do da tecnologia na sociedade
contemporanea. A presente pesquisa discutiu a evoluc@o e principais correntes de estudo que
permearam as andlises ligadas a interagdo humano-computador na ciéncia da informacdo no
Brasil. O artigo focou seu levantamento na Base de dados de Periédicos em Ciéncia da Informacao
(BRAPCI), principal repositdrio cientifico em ciéncia da informagdo no Brasil, sendo separados
trabalhos que discutiram aspectos relacionados a tematica interacdo humano-computador. Foram
localizados 41 artigos no periodo entre 2000 e 2020, sendo identificadas sete principais tematicas:
arquitetura da informacdo, inteligéncia artificial, interface/interagdo, potencial social, relagdes
interdisciplinares, servigos/ sistema de informacao, e usabilidade. A pesquisa identificou os temas
sistemas/ servi¢os de informacao e usabilidade como os mais produtivos, além do alto indice de
artigos de carater pratico, a grande maioria apresentando resultados iniciais, parciais, ou a guisa
de futuro aprofundamento ou implantagdo. A pesquisa conclui que a ciéncia da informagdo no
Brasil possui considerdvel aproveitamento da interagdo humano-computador em suas pesquisas,
mas sugerindo ampliacdo do escopo de andlise e necessidade de aprofundamento dos resultados
obtidos nesses projetos.

Palavras-chave: Interacdo humano computador; Ciéncia da Informacao brasileira; Base de dados
de Periddicos em Ciéncia da Informagao

ABSTRACT

The theme of human-computer interaction, phenomena of communication between people and
computer systems, originated in the second half of the 1940s, has become an important issue
related to insertion of technology in contemporary society. This study assessed evolution of
human-computer interaction on the major currents of research linked to library and information
science (LIS) in Brazil. Data collection was conducted in BRAPCI (Brazilian Library and
Information Science Journal database), which is the main scientific repository in LIS in Brazil.
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Thus, studies encompassed by the theme of human-computer interaction were retrieved, which
enabled that 41 articles could be found from 2000 to 2020, resulting in the recognition of seven
main issues: information architecture, artificial intelligence, interface/interaction, social potential,
interdisciplinary relations, information services/system, and usability. Among the issues
investigated, two of them (information services/system and usability) were identified as being the
most productive. It was also noted a high level of articles based on practical nature, most of them
presenting initial and partial results as well as further development or implementation. This
research indicates that LIS in Brazil, despite some limitations, has a considerable number of
studies based on human-computer interaction.

Keywords: Human-computer interaction; Library and Information Science in Brazil; Brazilian
Library and Information Science Journal database

INTRODUCAO

A partir da segunda metade do século vinte, a criacdo, desenvolvimento e constante
atualizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), permitiram ndo somente
mudangas em alguns paradigmas relacionados a organizacdo e gerenciamento informacional,
como também no surgimento de um novo agregador de valores sociais, politicos e econdmicos,
com celulares, computadores e aplicativos redefinindo parametros de inter-relacionamento da
sociedade contemporanea. Tanto no Brasil quanto internacionalmente, essa realidade estimula a
criacdo de campos de estudo analisando esses aspectos como, por exemplo, ligados a interacao
humano-computador.

A interacdo humano-computador (IHC)- fendmenos de comunicagdo entre pessoas €
sistemas computacionais, com raizes oriundas da segunda metade dos anos 1940, tornou-se, com
o passar dos anos, um importante tema ligado a insercao da tecnologia na sociedade
contemporanea. Cita-se também seu cardter interdisciplinar, ligada a cibernética, semidtica,
psicologia, sociologia e ciéncia da informacdo, essa ultima oferecendo, desde os anos 1960,
generoso espaco de discussdo em diferentes periddicos.

Incialmente ligado a biblioteconomia e documentagao, a ciéncia da informag¢ao no Brasil,
a partir dos anos 1970, incorporou, de forma gradativa, a computagdo em seu escopo tedrico e
pratico, atualmente com ramificagdes em diferentes organismos e cursos de pds graduagdo no pais.
Sobre esse prisma, identifica-se pesquisas e andlises, nas ultimas décadas, evidenciando crescente
insercdo de aspectos da interacdo humano- computador pela area.

A partir dessa contextualiza¢io, essa pesquisa apresenta trés questionamentos: como 0s
estudos ligados a interagdo humano-computador estdao sendo discutidos pela ciéncia da informacao
no Brasil? Quais tendéncias de pesquisa marcaram esses estudos? Qual o estado da arte dessas
pesquisas nas ultimas décadas?

Buscando identificar respostas a essas questdes, a presente pesquisa, de cardter
bibliografico e exploratério, analisou a evolucdo das principais correntes de pesquisa que
permearam os estudos ligados a interacdo humano-computador na ciéncia da informacgao
brasileira.

Esse estudo encontra sua justificativa pela tematica da interagdo humano computador, com
seu viés interdisciplinar e ampla insercao na sociedade contemporanea, carecer de estudos mais



aprofundados na ciéncia da informacdo no Brasil, no qual, ao identificar as vertentes que
constituem o “corpo” de andlises teoOricas e iniciativas praticas, pode oferecer base para
pesquisadores no pais que tenham interesse no aprofundamento desse campo de estudo.

No ambito metodolégico, foram feitos levantamentos sobre o tema em base de dados
ligados em ciéncia da informag¢do no Brasil, nessa pesquisa focado na Base de dados de Periddicos
em Ciéncia da Informacgdo (www.brapci.inf.br), principal espago de inclusdo de bibliografia
(artigos e comunicagdes) em lingua portuguesa da drea.

Inicialmente, a pesquisa fez breve andlise contextual sobre a insercao tecnoldgica na
sociedade pds-1945 e suas implicagdes na contemporaneidade. Posteriormente, fez-se breve
estudo sobre as origens, evolugdo e principais carateristicas relacionadas a interacdo humano-
computador. Por fim, a pesquisa, a partir do levantamento na base de dados, analisou a producao
da ciéncia da informacao brasileira sobre a tematica nos dltimos vinte anos, identificando suas
principais vertentes de estudo.

| CONTEXTO TECNOLOGICO APOS 1945

Conforme citado, a realidade tecnoldgica e informacional oriunda do p6s Segunda Guerra
identifica-se com a consolida¢do das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) em
diferentes segmentos da sociedade, inicialmente ligadas aos computadores, porém se expandindo
para outros equipamentos de armazenamento eletronico e digital.

Especificamente nos Estados Unidos, esse periodo foi marcado pela consolidacao de uma nova
realidade de produgdo da informacg@o, e com o aparecimento de novas tecnologias, muitas delas
relacionadas a informatica (SANTOS JUNIOR, 2015).

O pais, que realizava pesquisas de cardter tecnoldgico desde os anos 1920, apresentou
quase todas as principais inovacdes nesse campo: em 1946, era construido o Electronic Numerical
Integrator and Computer (ENIAC), primeiro computador eletronico digital; a invencdo do
transistor ¢ do micro chip em 1947; a consolidacdo de centros de producdo e pesquisa para
computadores (o mais conhecido, o vale do silicio, desenvolvido a partir dos anos 1950); a
constru¢do dos semicondutores e do circuito integrado por Robert Noyce e Jack Kilby; surgimento
dos modelos 7090 (1958) e 360/370 mainframes (1964); desenvolvimento do microprocessador
(1971) e dos primeiros computadores pessoais (Kenback-1 em 1971, Altair 8800 em 1975 e o
Apple 1, em 1976), consolidados nos anos 1980 com o aparecimento do IBM PC e Macintosh
(SANTOS JUNIOR, 2012, 2015).

Nos EUA, as novas tecnologias de informacao progressivamente tiveram sua produgdo e
utilizacdo inseridos nas empresas privadas (na década de 1960) e no ambito pessoal durante as
décadas de 1970 e 1980. Esse fato permitiu o papel de vanguarda e lideranga do pais na chamada
“terceira revolugao industrial’? (CASTELLS, 2011; SANTOS JUNIOR, 2012).

3 Cita-se também, evidenciando a considerdvel penetragio dessas novas tecnologias computacionais, a emergéncia, a
partir do final dos anos 1940, de uma ampla gama de obras artisticas, seja no cinema, literatura, televisio e streaming,
que analisam as implica¢des e impactos de insercdo das novas tecnologias na sociedade. Focando no &mbito da escrita
em ficgdo cientifica, destacam-se autores como, por exemplo, Arthur C. Clarke (1917-2008), Isaac Asimov (1920-
1992), Philip K. Dick (1928-1982) e William Gibson.



No Brasil, as raizes de sua inser¢do em uma realidade computacional e tecnologica surge
na segunda metade dos anos 1950, a partir dos decretos n.° 45.832, de 1959 - que criou o Grupo
de Trabalho sobre Aplicagdo de Computadores (GTAC) e o Grupo Executivo para Aplicacao de
Computadores Eletronicos (GEACE)-, e n° 49.914, de 1961, criando o Centro de Processamento
de Dados do Governo (CPDGQG), reestruturado em 1972 para Comissdo de Coordenagdo das
Atividades de Processamento Eletronico (CAPRE), e da cria¢ao do principal 6rgao de fomento a
essas areas, o Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, instituido em 1969.
Esses grupos e comissdes tinham por objetivo criar critérios e parametros de intermediacao entre
o Brasil e empresas de tecnologia estadunidenses, e do estimulo a formagao de profissionais aptos
a lidar com esses equipamentos. Entre 1957 e 1964, 57 computadores ligados a IBM, UNIVAC e,
em menor medida, Burroughs, foram adquiridos por diferentes empresas publicas e privadas, com
suporte do governo federal (PEREIRA; MARINHO, 2016; VIANNA, 2016).

No ambito da formacdo interna, citam-se projetos e turmas criadas no Instituto
Tecnolégico da Aerondutica (ITA), do Instituto de Matemética e Engenharia (IME) e da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-RJ), essa dltima com a primeira turma em
engenharia eletronica, titulada em 1962, a lidar com tecnologias computacionais. Foram neles que
os primeiros computadores nacionais- “Lourinha” (c. 1959), “Zezinho” (1962), “Patinho Feio”
(1972) e G-10 (1975) - foram construidos, e que permitiram a criacdo, em 1974, da Cobra
Computadores, empresa de construcio de modelos informdticos nacionais*, e da criacdo do
primeiro computador comercial brasileiro, o Cobra530 (1980) (SILVA, 2016; VIANNA, 2016).

Durante os anos 1970 e 1990, outras medidas foram tomadas pelo governo brasileiro para
a consolidacdo tecnoldgica no pais: criacdo da Secretaria Especial de Informatica (SEI), em 1979,
da Politica Nacional de Informdtica (1984), e da Secretaria Especial de Ciéncia e Tecnologia,
elevada a ministério em 1994. A partir de 1988, iniciativas do Laboratério Nacional de
Computacgio Cientifica (LNCC), no Rio de Janeiro, da Fundagcdo de Amparo a Pesquisa do Estado
de Sao Paulo (Fapesp), e da Universidade Federal do Rio de Janeiro, a partir de ligacdes via Bitnet,
inauguraram a insercdo do Brasil na internet, que se expandiu nas décadas seguintes
(CARVALHO, 2006).

Em 2000, foi lancado, pelo governo federal, o Livro Verde da Sociedade da Informacao,
objetivando a inclusdo tecnoldgica da sociedade brasileira, a partir da “amplia¢do do aceso, meios
de conectividade, formagdo de recursos humanos, incentivo a pesquisa e desenvolvimento de
novas aplicagdes” (TAKAHASHI, 2000). Por fim, cita-se a promulgacao da lei n° 12.965/2014,
Marco Civil da Internet, que regula o uso da internet no Brasil por meio da previsdo de principios,
garantias, direitos e deveres para quem usa a rede, bem como da determinacao de diretrizes para a
atuacdo do Estado.

As iniciativas governamentais de insercdo tecnolégica no Brasil, apesar da aparente
regularidade, apresentaram oscilagc@o e problemas de continuidade, advindas de agendas politicas
conflitantes, onde os governos mostraram dificuldade, desinteresse, ou, em alguns momentos,
hostilidade, com iniciativas promovidas pelo governo anterior. Como resultado, apesar do niimero
considerdvel de leis, decretos e projetos, grande parte tiveram sua atuacao limitada por problemas
financeiros e de infraestrutura (DIAS, 2009; BAGATTOLLI, 2013).

Os campos da comunicag¢do e sociologia, a partir do inicio dos anos 1960, apresentaram
influentes abordagens sobre a consolidagdo de uma nova realidade, sugerindo uma possivel

4 Em 2013, a empresa foi comprada pelo Banco do Brasil, mudando seu nome para BB Tecnologia e Servigos (BBTS).



obsolescéncia de antigos paradigmas ligados a produc¢do industrial, cientifica e tecnoldgica.
Termos como “aldeia global” (MACLUHAN, 1972),” sociedade do conhecimento” (MACHLUP;
MANSFIELD, 1983; DRUCKER, 2001), “sociedade pés-industrial” (TOURAINE, 1971; BELL,
1973), “sociedade da informagdao” (PORAT, 1977), e “terceira onda” (TOFFLER, 1980)
buscavam classificar esse complexo cendrio, onde a informac¢do, o conhecimento, a inovacao, o
capital imaterial e as novas tecnologias substituem ou interagiam com a entdo dominante forma
de producdo taylorista-fordista.

Aradjo (2014), com base em diferentes sociélogos e tedricos da informagdo oriundos dos
anos 1980 (e.g. LEVY, 1997; CASTELLS, 2011; BRAMAN, 2011; HARDT; NEGRI, 2016)
apresentou o conceito de economia politica da informacdo, consolidada na década de 1990, onde
foi percebido a informacdo como recurso, gerando “estudos que buscassem compreender a
dindmica de sua produgdo e transferéncia (no ambiente cientifico ou no organizacional)” além
de “preocupacdes sobre a sua posse e sua desigual distribui¢do entre os diferentes paises”, além
de abordagens sobre “a democratizagdo da informacao, do acesso a informacao por parte de grupos
e classes de excluidos e marginalizados, € a criacdo de sistemas alternativos de informagao”
(ARAUIJO, 2014, p.64-65).

Nas primeiras décadas do século vinte e um, sdo identificados ndo somente os impactos
da “era da informagdo” ou da “economia politica da informac¢do” na realidade contemporanea,
mas as consequéncias advindas dessa insercdo tecnoldgica em sua textura politica e social.

Entre essas tematicas destaca-se, por exemplo, as ambiguidades do “ciberativismo” e
“hacktivismo”, visiveis em grupos como o Anonymous, e limitagdes advindos das “redes sociais”
e o “isolamento urbano”, visualizados em polé€micas estimuladas em sites como Facebook,
Instagram e 4chan. Somado a isso, ha também os paradoxos, consolidados nos tltimos anos, do
Ativismo versus Resisténcia - visiveis na Primavera Arabe, das “revolucdes coloridas” nas antigas
republicas soviéticas, e no Brasil a partir de 2013 - , e dos antagonismos entre Personalizacdo vs.
Anonimato, Politicamente correto vs Liberdade de expressao, e Verdade vs Pds-verdade, focados
nos canais de informac¢do que tiveram papel importante de propagacdo de dados nas duas dltimas
eleicdes presidenciais brasileiras (2014 e 2018), marcadas por forte ruido informacional
(ARRUDA, 2018; ARAUJO, 2020).

Percebe-se ndo somente a inclusdo de segmentos da sociedade em demandas e
proposi¢cdes de pautas politicas e econdmicas, mas a contrarreacao dos governos na tentativa de
controle ou de dispersdo dos movimentos sociais, a partir de taticas como, por exemplo, das fake
news e firehosing — envio, de forma intermitente, de noticias de proveniéncia falsa’® - (ARAfJJ 0,
2020).

Diferentes autores indicam também que existem camadas significativas da sociedade
brasileira sofrendo com a exclusao digital, sintoma ligado diretamente a exclusdo social, que tem
contribuido para acentuar ainda mais as desigualdades tecnoldgicas e o acesso ao conhecimento,
em especial no ambito de gé€nero e classe (TAVARAYAMA; SILVA; MARTINS, 2012;
BERRIO-ZAPATA et al. 2019).

Segundo dados do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGLbr), dos 126,9 milhdes
de usudrios brasileiros da internet, apenas 48 % das classes D e E tem acesso. Dados

5 Tanto o aspecto das fake news, quanto da exclusfo digital, estdo evidenciados na realidade brasileira durante a
pandemia do novo Coronavirus (SARS-CoV-2 / COVID-19), onde informagdes distorcidas sobre a doenga
proliferaram em canais como o WhatsApp, e de parcela considerdvel da populacdo sem mecanismos digitais de
aproveitamento da ajuda governamental de 600 reais (SOUZA JUNIOR et al. 2020; FERRAZ, 2020).



do Observatoério Social da Covid-19, da Universidade Federal de Minas Gerais, indicam que
mais de 30 milhdes de brasileiros ndo tém acesso a internet (ARBEX, 2020).

No ambito individual, as tecnologias, para parcela considerdvel da sociedade, apresentam
nao somente um aspecto indissocidvel de suas rotinas, como também mostram efeitos nem sempre
positivos ligados a relacio usudrio - TIC. Félix (2018) cita que a “economia da atenc¢ao” realizada
pelas empresas ligadas as redes sociais e aplicativos vem criando empecilhos na tentativa da
utilizagdo mais comedida dessas plataformas por seus consumidores. Fendmenos como o Fear Of
Missing Out, sindrome do pensamento acelerado, e do uso frequente e por vezes quase ininterrupto
das tecnologias, criando ansiedade e até mesmo, em casos mais extremos, depressdo, siao
percebidos em pesquisas feitas na ultima década. Harari (2019) reforca os riscos de um agressivo
design persuasivo - técnicas de design utilizadas com o intuito de influenciar o comportamento do
utilizador-, criando efeitos nocivos ligados a essa nova realidade tecnolégica.

Outra consequéncia dessa expansdo, na tentativa de entender esse fenomeno, foi o
surgimento de disciplinas que analisam diferentes aspectos ligados a informdtica e seu
funcionamento. Entre elas cita-se, como uma das precursoras, a cibernética, formulada pelo
cientista Norbert Wiener (1894-1964), com a colaboracdo de outros pesquisadores, resumidas no
livro Cybernetics: or the Control and Communication in the Animal and the Machine (1948), no
qual “inclui ndo apenas o estudo da linguagem, mas também o estudo das mensagens como meios
de dirigir a maquinaria e a sociedade, o desenvolvimento de maquinas, computadores e outros
automatos” (KIM, 2004, p.200).

A partir dessas ideias, outros campos, a partir dos anos 1950, foram consolidados como,
por exemplo, os estudos em ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS) e pesquisas sobre a interacao
humano-computador (IHC).

2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR: EVOLUCAO E
CARACTERISTICAS

A preocupacgdo em analisar diferentes aspectos sobre como a sociedade utiliza e interage
com as tecnologias emergentes possuem origens em meados do século dezenove. O cientista inglés
Charles Babbage (1791-1871), o escritor H. G. Wells (1866-1946) e o documentalista belga Paul
Otlet (1868-1944) foram alguns que, de forma visiondria, vislumbraram o papel de diferentes
aparelhos tecnoldgicos no funcionamento da sociedade (NHACOUNGUE; DANTAS, 2016).

Seria a partir de 1945 que estudos sobre a relacdo entre a sociedade e a tecnologia
informacional ganhou contornos melhor definidos. Um dos primeiros questionamentos, a partir
desses novos horizontes tecnoldgicos, foi quais vantagens ou problemas poderiam advir na
insercdo desses equipamentos na producdo, organizagcdo e armazenamento da informacao.

Segundo Alvares e Aratijo Junior (2010), ha o consenso de que um dos “marcos zeros” de
discussdo estd no artigo As we may think, do lider de pesquisa estadunidense Vannevar Bush
(1890-1974), publicado no periédico The Atlantic Monthly em 1945. Nesse trabalho, o autor
afirma a iminéncia de uma realidade relacionada a producdo maci¢a de material cientifico e
tecnoldgico, criando dificuldade para a sociedade e pesquisadores em localizarem informacdes de
seu interesse. Ao idealizar uma solucdo para esse problema, Bush sugere o desenvolvimento de
uma maquina (ou computador analogico) denominado Memex, que seria “(...) capaz de ampliar a



capacidade da memoria humana, permitindo ao usudrio guardar e recuperar documentos
interligados por associagdo” (ALVARES; ARAUJO JUNIOR,2010, p.199).

Outro marco veio com o engenheiro e mateméatico Claude Shannon (1916-2001) em seu
livro “A teoria matematica da informacao” (1949), escrito em conjunto com Warren Weaver, onde
foram apresentadas propostas e ideias desenvolvidas na Bell Company durante a Segunda Guerra
Mundial. Essa teoria, entre outros conceitos, apresenta a caracteristica de “[...] uma fonte que passa
a informagdo a um transmissor que a coloca num canal (mais ou menos sujeito a ruido) que a leva
a um receptor que a passa a um destinatario”, caracteristica que permitiu o desenvolvimento de
conceitos relacionados a “[...] quantidade de informacgao, quantidade minima de informacao (o
célebre Bit), redundancia, ruido, transmissor, receptor, canal” (FIDALGO, 2004, p. 17).

O j4 citado precursor da cibernética Norbert Wiener publicou o livro Human Use of Human
Beings ([1950] 1989), onde indicou uma realidade onde humanos e maquinas automatizadas, em
poucas décadas, teriam uma relagdo cada vez mais intensa e interdependente, onde a computacao
serviria de base para a consolida¢ao de uma nova sociedade baseada em informacao, comunicag¢ao
e controle. Segundo Gonzdlez (2007), essa obra, além de estimular estudos sobre a interacao
humano-computador, também serviu de influéncia para uma geracdo de escritores de ficcao
cientifica e pesquisadores que, anos depois, cunhariam o termo “sociedade da informacao”.

A partir dessas andlises, entre os anos 1950 e 1960, as discussdes sobre essa tematica
mostraram-se mais diversificadas. Cita-se o livro Ergonomics for a computer (1959), do
pesquisador inglés Brian Schakell, e os artigos Man-computer symbiosis (1960), do psicélogo
Joseph Licklider, Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework (1962) de Douglas
Engelbart — importante nome no desenvolvimento do hipertexto- e A file structure for the complex,
the changing and the indeterminate (1965), de Ted Nelson, como as primeiras obras a discutirem
com profundidade a relagdo do usudrio com a informética. Mesmo que essas andlises, em sua
maioria, foquem em aspectos localizados (por exemplo, a postura ergondmica do usudrio frente
ao computador, ou referentes a interface grafica), esses trabalhos consolidaram a necessidade de
pesquisas sobre a inter-relacdo da sociedade com as tecnologias (GRUDIN, 2011).

Cita-se também o papel interdisciplinar obtido por esse campo de estudo, em especial
ligado a psicologia/ ciéncia cognitiva. Segundo Capurro e Hjorland (2007, p.168), a partir de 1956,
com a chamada revolucado cognitiva, também identificada como paradigma do processamento da
informacdo, consolida-se o “funcionalismo no qual os processos cognitivos humanos sdo vistos
como andlogos ao processamento de informagdo pelos computadores”. Apesar de algumas
controvérsias, a ciéncia cognitiva, tendo seu escopo atualmente subdividido em filosofia,
psicologia, linguistica, inteligéncia artificial, antropologia e neurociéncia, oferece importantes
contribuicdes para o aprofundamento teérico sobre a interacio humano-computador (SILVA;
NATHANSOHN, 2018).

Nos anos seguintes, outras iniciativas ajudaram a solidificar esse campo de estudo. Em
1969 acontece o primeiro simpdsio sobre sistemas homem-mdquina e, em 1970, dois grupos de
consolida¢do dos estudos sobre IHC sdao criados, respectivamente o Human Sciences and
Advanced Technology (HUSAT), na Inglaterra, e o Xerox Palo Alto Reseach Center, nos Estados
Unidos. Em 1982 foi criado na Association of Computing Machinery (ACM) o Special Interest
Group in Computer Human Interaction (SIGCHI), uma espécie de “orgdo central” onde
congressos e publicagdes interdisciplinares sobre a temdtica foram produzidos (MOURA;
COSTA; NAKAGAWA, 2018; GRUDIN, 2011).



No Brasil, citam-se trabalhos localizados sobre a temadtica a partir dos anos 1970 (e.g.
STEPHANECK, 1975; TAGLIACOZZO, 1977), porém somente ganhando base sélida em sua
producio intelectual na década de 1990, em especial com a Comissdo Especial de Interacdo
Humano-Computador (CEIHC), criada pela Sociedade Brasileira de Computa¢do em 1999, com
“o0 objetivo de promover a interacdo entre pesquisadores, profissionais e alunos de IHC no Brasil”,
além de “apoiar as atividades de pesquisa, ensino e profissional na area de IHC™®

A partir dos anos 1990, esse campo de estudo, apds décadas de andlises, ofereceu cinco
principais vertentes que permeiam seus estudos e iniciativas praticas: usabilidade, no qual é
medida o uso de um produto, identificando sua efetividade, eficiéncia e satisfacio; ergonomia, ou
conjunto de conhecimentos necessdrios a concep¢do de instrumentos, maquinas e dispositivos que
possam ser utilizados com conforto e seguranga; aprendizagem, no qual sdao obtidos novas
habilidades, conhecimentos e condutas como consequéncia de estudo e observacao;
acessibilidade, fornecendo acesso direto a redes de informacdo, eliminando barreiras de
comunicacgdo, arquitetdnicas, fisicas, de equipamento, de conteido e de sua apresentagdo; e
interatividade, andlise dos meios de troca de informacdes — focados nos dispositivos de entrada e
de saida — entre as tecnologias e os usudrios (BARBOSA; SILVA, 2010; COSTA; RAMALHO,
2010).

Cita-se também que algumas temdticas apresentam considerdvel aproveitamento nas
pesquisas ligadas a interacao humano-computador no Brasil. O aproveitamento, crescente a partir
dos anos 1970, é direcionado aos servi¢os de informacdo e na construcdo de centros e redes
computacionais/ automatizados em bibliotecas ou laboratdrios de pesquisa.

A primeira relaciona-se a inteligéncia artificial, oriunda da cibernética e ciéncia da
computacdo, que consiste na andlise e produ¢cdo de comportamento inteligente, ou seja, discutir a
relacdo entre o comportamento humano e atividades mentais com a programacao computacional,
tornado essa ultima mais sofisticada e eficiente (TEIXEIRA, 2019). A segunda foca na mediacao
da informacdo, consolidada a partir dos anos 1970 pela biblioteconomia, onde, segundo Almeida
Junior (2008, p. 3), ¢ identificada como “Toda agdo de interferéncia — realizada pelo profissional
da informacdo —, que propicia a apropriacdo (...) de informacdo que satisfaga, plena ou
parcialmente, uma necessidade informacional”. A terceira, consolidada a partir do final dos anos
1980, é a competéncia informacional, no qual o profissional da informagdo, com habilidades
ligadas a memoria organizacional, e com os dados obtidos em diferentes plataformas tecnoldgicas,
possa “selecionar, reter, descartar, tratar e compartilhar a informacao necessaria, gerando e criando
conhecimentos fundamentais para o desempenho empresarial” (YAFUSHI; ALMEIDA;
VITORIANO, 2019, p.13). E, por fim, a recuperacdo da informag¢do, com ramificacdes na
informadtica, biblioteconomia e ciéncia da informacao, ligadas a praticas de armazenamento e
resgate informacional (CAPURRO; HIORLAND, 2007).

Na ciéncia da informagdo brasileira, os estudos sobre a interagdo humano computador
surgem no inicio dos anos 2000, grande parte delas com escopo localizado de analise, passando
pela relacdo usabilidade e ergonomia (SOUZA, 2015), tentativas de utilizacdo da IHC para o
desenvolvimento de sistemas orientados a reducado de assimetrias de informag¢do (NASCIMENTO,
2016) e no aumento da inclusao digital (CARVALHO, 2003), e na inclusdo do estudo de usudrios
como elemento potencializador para a relacao entre a IHC e a ci€ncia da informagao (OLIVEIRA,
2008; ALBERGARIA; BAX; PRATES, 2013).

® Informagdes tiradas do site http://comissoes.sbc.org.br/ce-ihc/ Acesso em 20/01/2020



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa, de cardter exploratorio e qualitativo, a partir de levantamento
bibliogréfico e revisao de literatura em artigos cientificos, analisou a producao ligada a ciéncia da
informacao brasileira sobre a temdtica interacdo humano-computador, identificando o estado da
arte do tema na drea, além de possiveis tendéncias de pesquisa.

Como suporte ao levantamento, foi usada a Base de dados de Periddicos em Ciéncia da
Informacao (BRAPCI), produto do projeto “Opcdes metodoldgicas em pesquisa: a contribuicao
da area da informagdo para a produgdo de saberes no ensino superior”, da Universidade Federal
do Parand, com o objetivo de subsidiar pesquisas em ciéncia da informacdo. A partir dessa
premissa, o site identifica os titulos de periddicos da drea, indexando seus artigos onde, segundo
dados de 2019, disponibiliza referéncias e resumos de 19.255 textos publicados em 57 periddicos
nacionais impressos e eletronicos (continuados ou ndo) em ciéncia da informacao. Também foram
incluidos trabalhos ligados ao principal evento em ciéncia da informacdo no Brasil, o Encontro
Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacdo, promovido pela Associacdo Nacional de
Pesquisa e P6s-Graduacao em Ciéncia da Informagado, em atividade desde 1994.

Foram realizados levantamentos, em julho de 2020, a partir dos termos: interagdo humano-
computador, interacdo homem-computador, interacdo humano-mdquina, interacio homem-
mdaquina, interface humano-computador, interface homem-computador, e interface homem-
madquina. A escolha desses verbetes se justifica por serem usados como sindnimos para interacao
humano-computador. Foram analisados os titulos, resumos, palavras-chave e o conteido dos
artigos, nos quais, havendo algum tipo de insercao da tematica IHC, foram incluidos para andlise.

Foram encontradas 41 publica¢des entre 2000 a 2020. O ano mais produtivo foi o de 2015,
com sete publicacdes, seguido por 2013 (5 artigos) e 2007, 2008 e 2012, com trés artigos cada. O
periddico mais produtivo sobre o tema foi o DataGramaZero, com sete trabalhos. De carater
independente, em atividade entre 1999 e 2015, a revista teve como editor chefe e principal
mantenedor o professor Aldo de Albuquerque Barreto (falecido em 2018), importante nome ligado
a consolidag@o da ciéncia da informagdo no Brasil, e um dos pioneiros nas discussdes sobre a
interrelacao da informatica com a CI.

O levantamento separou sete topicos de pesquisa ligados a intera¢do humano- computador
no contexto da ciéncia da informacao brasileira, discutidos no tépico a seguir.

4 PANORAMA DAS PESQUISAS SOBRE INTERACAO HUMANO-
COMPUTADOR NA CIENCIA DA INFORMACAO BRASILEIRA

ARQUITETURA DA INFORMACAO



Uma temadtica identificada € a arquitetura da informagao, cunhada em 1976 pelo arquiteto
Richard Saul Wurman, inicialmente ligada a uma ci€ncia que objetiva criar instru¢des para espagos
organizados, posteriormente expandida para a realidade informacional em que o sujeito esta
inserido, criando pontes entre os conteddos e seu significado (ALBUQUERQUE; LIMA-
MARQUES, 2011).

Silva et. al. (2011), discutiram as origens e evolucdo desse tema, focando em correntes de
pesquisa ligadas a arquitetura da informag¢do em ambiente web, consolidada no inicio dos anos
2000, abordando os principais sistemas que a caracterizam (organizagdo, navegacgao, rotulacdo e
busca). Ferreira e Reis (2008), a partir de pesquisa qualitativa, por meio de entrevistas nas
principais listas de discussdo brasileiras sobre arquitetura de informagao, analisou como a temédtica
¢ inserida nas etapas de construcdo de websites. Os autores verificaram fragilidades, em especial
ligadas a formacgdo deficitdria e da indisponibilidade de tempo dos respondentes, indicando a
subutilizacdo da arquitetura da informacgao nesses espacos. Fernandes, Souza e Oliveira (2013)
discutiram as potencialidades de interrelacdo entre a inteligéncia artificial e a linguistica textual-
drea que trata o texto como um ato de comunicacao unificado no universo de acdes humanas- tanto
na facilitacdo para o acesso e uso das tecnologias, quanto proporcionar maior rapidez na
recuperagdo e disseminac¢do da informagao on-line. Por fim, Santos e Silva (2013), indicam o
potencial da arquitetura da informacdo na organizacdo da memoria documental em ambiente
digital, a partir de sistemas de preservacdo e difusdo da memdria digital através de servigos de
descricao arquivistica e interface de fécil acesso, permitindo assim uma melhora na e-
acessibilidade.

Em resumo, a arquitetura da informacao € vislumbrada como potencial no aprimoramento
dos ambientes web e websites, tendo como suporte a recuperacao e disseminacao da informacgao,
objetivando a preservacdo da memoria digital.

INTERACAO / INTERFACE

O tema da interacdo em ambientes computacionais apresenta raizes na ciéncia da
computacdo, com contribuicio da ci€ncia cognitiva. Trabalhos precursores no Brasil (e.g.
DAMASIO, 1994; PASSEIRNO; SANTAROSA, 2002) focaram em aspectos psicoldgicos e na
troca informacional e afetiva entre participantes de determinado software. Posteriormente, os
estudos basearam-se na interacdo dos usudrios diretamente nesse ambiente, ndo somente criando
uma gama de produtos aprimorando sua inser¢do, como também oferecendo informacdes para as
empresas aperfeicoarem as interfaces de seus produtos digitais (NUNES, 2012; MINEIRO;
MAGALHAES, 2019).

Rodrigues e Kafure (2013), focando no publico ligado a primeira infancia, analisaram a
importancia da interacdo de instrumentos digitais, considerando a utilizacdo de informagdes
lidicas, tais como jogos, como recurso pedagdgico infantil. Segundo as autoras, a insercao da
interacao humano computador para as criangas surge a partir da comunicagao da informacao ligada
a trés elementos: fonte de informacdo (por exemplo, um jogo ou video no Youtube), canal
(interface apresentada pelo jogo ou video) e o receptor (crianga). As autoras analisaram um publico
de 15 estudantes na cidade satélite de Santa Maria — Distrito Federal, onde foi percebido



considerdvel aproveitamento e interagdo das mesmas nos dispositivos digitais, em especial aos
tablets e celular.

Albergaria et. al. (2016), identificou o potencial da interface humano computador a partir
da a interagdo de profissionais da satide com prontudrios eletronicos baseados na Norma ISO
13606, a partir dos Sistemas de Registros Eletronicos de Sadde (S-RES) focando, de forma
preliminar, o inter-relacionamento em trés sistemas de manutencao: flexibilidade, padronizagao e
estrutura, e facilidade de interacdo.

Rodas e Vidotti (2017) realizaram testes com usudrios sobre a pdgina de resultados do
mecanismo de busca do Google, utilizando a tecnologia de Eye Tracking — que grava o olhar do
usudrio sobre um determinado elemento visual-, estimulando o apelo emocional dos participantes.
As autoras evidenciam altos resultados de interacdo com esses espagos a partir dessa tecnologia,
e demonstram a capacidade que o Rich Snippet’, contendo elementos informacionais como texto,
foto ou estrelas classificatérias, pode ter sobre a decis@o dos usudrios ao buscar informagdao em
mecanismos de busca.

Cita-se que os artigos focam suas andlises em produtos especificos, seja em tecnologias,
instrumentos de pesquisa (prontudrios) € em mecanismos externos (redes sociais, software ou
equipamentos como celulares e tablets).

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Silva e Nathansohn (2018), analisaram a producao cientifica em inteligéncia artificial na
ciéncia da informacdo brasileira, identificando possiveis interrelacdes com a ciéncia cognitiva, a
partir da Base de Dados Referenciais de Artigos de Periddicos em Ciéncia da Informagdo. Foram
recuperadas 43 publicacdes cientificas entre 1985 a 2017, com o periddico brasiliense Ciéncia da
Informacdo o de maior nimero de artigos, e as tematicas ‘“avaliagdo de tecnologias”,
“aplicabilidade” e “educa¢do” como as mais discutidas, onde as pesquisas” incluem, de um lado,
temas mais atuais como gestdo do conhecimento e sistemas especialistas e, do outro, assuntos
tradicionais relacionados ao gerenciamento da informagao” (SILVA; NATHANSOHN, 2018,
p-125). Contudo, o artigo ndo aprofundou a relacdo da inteligéncia artificial com a ciéncia
cognitiva a partir desses dados, indicando também que a ciéncia da informacdo brasileira possui
uma relagdo distante com o tema, visto que poucas vezes essa tematica apesenta protagonismo nas
pesquisas localizadas.

POTENCIAL SOCIAL DA INTERACAO HUMANO-
COMPUTADOR

Analisando a importincia da interacdo humano-computador para a inclusdo digital,
Carvalho (2003), focando no livro verde da sociedade da informagao, identifica o papel do IHC
na diminui¢do da exclusdo informacional, facilitando a uma parcela da populacdo a interacao,
usabilidade e aproveitamento qualitativo dessas tecnologias. O autor também identificou quatro

7 Ferramenta criada em 2009 pelo Google, constitui em pequena descri¢do que aparece logo abaixo do link de alguns
resultados apresentados nas paginas dos mecanismos de busca.



paradigmas que podem ser inseridas para a criacdo de procedimentos ou programas sociais ligados
as tecnologias: paradigma da interface da linguagem natural, paradigma dos ambientes
aumentados por computador, paradigma dos agentes de interface, e paradigma da realidade virtual
e ciberespaco.

Também relacionado ao livro verde e a temdtica da inclusdo / exclusao digital, Silva Neto
e Carvalho (2008), fizeram pesquisa exploratéria em uma escola estadual, municipal e particular
em Sorocaba, onde os autores indicam que a inclusdo de softwares livres (Linux) poderia
intensificar a inclusdo e interagdo digital entre os estudantes, em especial os de baixa renda.

Jorente (2012) apresenta aprofundada anélise tedrica sobre o papel das Tecnologias da
Informacao e Comunicag@o na heterogénea e diversificada composicao social brasileira, marcada
por uma inser¢cdo deficitaria e desigual na “sociedade da informagdo”. A interacdo humano
computador, segundo essa andlise, teria importante papel ao se relacionar com o letramento
tecnolégico/digital, oferecendo a uma parcela da populagcdo possibilidade de transformacdo na
forma que recebe, assimila e interage com as tecnologias e informagdes disponibilizadas.

Resumidamente, os trés artigos identificam o principal potencial social da interacao
humano-computador a partir da inclusio e interagdo digital, inserindo de forma efetiva parte da
sociedade brasileira no uso dessas tecnologias na “sociedade da informagao”.

RELACOES INTERDISCIPLINARES

Um aspecto que recebeu atencdo localizada sdo os potenciais interdisciplinares
apresentados pela interacdo humano-computador, quando inseridas na seara da ciéncia da
informacao.

Um trabalho que evidenciou essa gama de possibilidades de interrelagdo foi o de Merkle
(2000), a partir de uma curiosa, e ndo aprofundada, caracteristica “heterodisciplinar’® oferecida
por esse campo de estudo. O autor realizou, de forma preliminar, uma correlagdo grafica de
aspectos referentes as dimensdes humanas, ligada as ciéncias humanas e sociais, interativas,
representada pelas artes e humanidades, e computacionais, ligadas as ci€ncias exatas e as
engenharias, que reforcam a gama diversificada de profissionais que dio suporte a essa disciplina.

Lima (2003) analisou as interse¢des entre a ci€éncia da informagao e ciéncia cognitiva, onde
foram elencados quatro principais temas: categorizagcdo, indexagdo, Recuperagcao da Informacao
(RI) e interacdo homem-computador. A autora indica que a vertente da inteligéncia artificial seria
o principal elo de relagdo entre as duas areas, com foco na “fonte de inovacdes nos sistemas de
informag@o, como os sistemas inteligentes, hipertextos, bases de conhecimento, interfaces
inteligentes (...) e modelo tedrico de cogni¢ao” (p.86).

A interrelacdo entre psicologia cognitiva, ciéncia da Informacdo, interacio humano-
computador, e matemadtica foi discutido por Dias e Carvalho (2007), focando na criacdo de
parametros a serem incluidos no campo da Visualiza¢do da Informacao (VI)°. Os autores, a partir
da anélise de conceitos desses campos, apresentam o Modelo Hipertextual para a Organizacado de

8 O autor apenas indica que o termo serve como critica a categorizagio linear de colaboragfio académica de natureza
disciplinar, multidisciplinar, interdisciplinar, ou transdisciplinar.

9 Area de pesquisa cujos estudos baseiam-se na utiliza¢io imagens geradas pelo computador como meio para se obter
uma maior compreensdo e apreensdo da informagdo que estd presente nos dados (geometria) e suas relagdes
(topologia).



Documentos (MHTX), software que, unindo caracteristicas das quatro areas, permite organizar as
informacdes presentes nos hiperdocumentos. Contudo, o modelo é apresentado apenas de forma
preliminar, sem aprofundar sua estrutura e funcionamento.

Identificando interrelacdes tedricas e praticas, Gomes e Cendén (2015), discutiram os
conceitos de recuperacdo da informacgdo, information search behaviour'® e interagdo humano-
computador. As autoras encontram interse¢ao no Comportamento de Busca de Informacao, pratica
que permitiria a concepg¢ao de sistemas interativos, eficiente busca e recuperagdo da informacao,
e melhores estratégias de criacdo e manuten¢do de interfaces digitais. As autoras citam também a
consolidagdo, a partir desses trés campos, da recuperacao da informacao interativa, consistindo na
avaliacdo da interacdo e satisfacdo dos usudrios com sistemas de recuperagao da informagao.

Moura, Souza e Nakagawa (2018) discutiram sobre as terminologias relacionadas a
interagdo humano-computador com o campo da ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS). Entre as
interrelacdes, cita-se que ambas lidam com aspectos cognitivos dos usudrios, oferecendo suporte
a diferentes campos, a fim de promover enriquecimento em suas teorias e aplicacdes - onde o CTS
foca em relagdes interdisciplinares e a IHC na multidisciplinaridade -, e que ambas focam no ser
humano, onde enquanto o CTS auxilia na resolu¢do de problemas sociais, a IHC contribui na
resolucdo de problemas tecnoldgicos. Entre as diferencas, as autoras identificaram que, enquanto
o CTS foca em andlises mais etnograficas, ou seja, identificando os usudrios dos sistemas, a IHC
direciona seus estudos no design, avaliacdo e implementagdo de sistemas computacionais.

No geral, boa parte das andlises oferecem destaque para as interfaces e recuperacdo da
informacao, como uma forma de convergéncia tedrica e prética da interacio humano-computador
com outras disciplinas. Excecdes, que expandem o papel e escopo da interagdo humano-
computador, visualizam-se nas comparagdes ao campo da ciéncia, tecnologia e sociedade e na
“heterodisciplinaridade”.

SERVICOS/ SISTEMA DE INFORMACAO

Um interessante aspecto identificado no material levantado € o aparecimento das tematicas
servicos e sistemas de informacao, muitas vezes como sindnimos, ligados a IHC. Interessante pois,
apesar de possuirem semelhancas, em especial em praticas ligadas na organizac¢ao e gerenciamento
da informacgdo, ambas apresentam caracteristicas e escopo de pesquisa particulares.

Servico de informacao, segundo Silva e Farias (2018, p.111), caracteriza-se em “atividade
destinada a identificacdo, aquisi¢do, processamento e transmissao de informacdo e ao seu
fornecimento”, sendo um “processo de auxilio ao usuario na busca de informag¢ao ou na satisfacao
de suas necessidades informacionais”. Ja sistemas de informac¢do, com seus mecanismos
consolidados junto a expansdo tecnoldgica, focam suas andlises no fluxo de dados que
circulam em diferentes canais digitais (Batista, 2017). Os trabalhos localizados niao aprofundam
as motivacoes e justificativas em inter-relacionar esses termos, apenas indicando que, no escopo
da recuperacdo da informacao, eles permitem a criacao de produtos (em especial instrumentos de
pesquisa) que ajudardo os usudrios na localizacao rapida de conteidos em ambiente web.

10 Desenvolvido por David Ellis nos anos 1980, constitui na busca de dados ligados a aspectos cognitivos, voltado aos
sistemas de recuperacdo de informagdo. Preocupa-se com a forma de agir do individuo para obter o que necessita
(FIGUEIREDO, PAIVA, 2015).



Levacov et al. (2002), apresentaram o processo de implementacdo de uma ferramenta de
gerenciamento do Tesauro Eletrénico do Mundo do Trabalho, criado para a base de dados
Unitrabalho (http://www.unitrabalho.uem.br/), fundagdo voltada a pesquisas académicas ligadas
ao gerenciamento de empresas. As autoras, indicando a junc@o entre servigos/ sistemas de
informacdo e a IHC, focam, a partir de protdtipo, na construcdo de interfaces (consulta e
gerenciamento) amigdveis, que permitiriam melhor representacdo informacional desse tesauro,
facilitando a consulta e recuperacdo da informagdo para com o usudrio.

Pereira (2002), analisou a correlacao entre IHC, sistemas de informacdo, e a abordagem
sense making'', a partir do estudo em um site de uma empresa do Rio de Janeiro do setor de
farmdcia, cosméticos e perfumaria, onde foi levado em consideracdo o layout das telas como
janelas, menus, botdes, icones e todos os componentes do sistema visiveis para o usudrio. A autora
identificou que a principal interse¢ao entre sistemas de informacao e IHC encontra-se no design,
ou seja, na criacdo de parametros e a constru¢dao de uma homepage.

Buscando identificar inter-relacionamento entre os conceitos sistemas de informacdo e
sistema web, Arakaki e Souza (2006), centrada no fluxo de navegacdo de um sistema web em
operacao, realizaram mapeamento das interligacdes entre elementos que compdem sua arquitetura
(péaginas e links, componentes, mdédulos e elementos de base de dados, e interfaces com sistemas
externos). Os autores reforcam que o desenvolvimento de manutencdo de software web além de
ser a principal ponte entre esses conceitos, também estimula pesquisas tedricas € iniciativas
praticas ligadas a construgdo de sites corporativos.

Outra abordagem prética é a de Moreno e Santos (2009), que apresentaram um protStipo
de “Servigo de Referéncia Digital”, site com fungdes HTML, PHP e Java Script, a partir de
consultoria que uniria conceitos de servigos e sistemas da informacgdo, usabilidade e interacao
humano-computador. As autoras ndo aprofundam como os instrumentos de pesquisa seriam
inclusos nesse espaco, além de suas potencialidades, apenas oferecendo dados sobre o layout e
mecanismos de cadastro. Contudo, cita-se breve discussdo sobre sistemas computacionais
interativos, com o objetivo de “colocar disponivel a comunidade de pesquisadores e estudiosos
um instrumento agil de difusdo e intercambio do conhecimento” (MORENO; SANTOS, 2009, p.
4).

Focando em ambientes virtuais de colaboracdo e sistemas de GroupWare, Ramos e
Carvalho (2007) analisaram a inser¢dao dos ambientes computacionais para colaboracao de grupos,
a partir de questiondrios a lideres dos grupos de pesquisa registrados no Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq). Os resultados indicaram que as ciéncias
agrarias apresentam maior utilizacdo desses espacos, 75% dos respondentes morando na mesma
cidade de seus colegas de pesquisa, e que, apesar de indicarem como razodvel a qualidade da
interacdo virtual, 68% desses lideres preferem a utilizagdo do computador e do ambiente virtual
para contato, sugerindo o potencial desses sistemas informacionais para os pesquisadores.

Jannuzzi, Amorim e Souza (2007) discutiram as etapas de constru¢cdo de patentes ligadas
a inovacao, focando sua andlise na interrelacdo entre ci€ncia cognitiva e ciéncia da informacao, e
em procedimentos que permitam a interacdao/ interface entre o pesquisador com o0s sistemas
tecnoldgicos e de informagdo envolvidos no processo de patenteamento. Para isso, as autoras

1! formulada por Brenda Dervin, no qual, segundo Gongalves (2012), pretende avaliar como usudrios percebem e
compreendem interagdes com instituicdes, midias, mensagens e situagdes, usando a informa¢do com recurso.



indicam os processos de classificagdo e indexa¢do como pontes dessa interacdo com o sistema,
sendo percebido divergéncias entre os resultados obtidos no Brasil com as normas internacionais.

Costa et al. (2010) desenvolveram, a partir do Nucleo de Inovagdo e Transferéncia de
Tecnologia (NIT), da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), um sistema de gestdo de
propriedade intelectual, por meio de andlise contextual de tarefas, a qual visa desenvolver a
modelagem sob a visdo do usudrio. Os autores criaram sete etapas no qual o sistema deve gerir o
fluxo da informacao: Pesquisador gerando invenc¢ao, Pesquisador busca o NIT, Reunido de Andlise
de Viabilidade Técnica e Economica (AVTE), Redagao e revisao de pedido de invengao, Depdsito
de pedido de invencdo, e Licenciamento de invencao.

Pires e Duque (2015), discutiram o potencial dos sistemas de gerenciamento de traducao -
sistema que automatiza diversas partes do processo de tradu¢do humana e aumenta a eficiéncia do
tradutor (por exemplo, Google tradutor)-, a partir da multimodalidade, representacdo isolada e
interconectada das formas comunicacionais que as pessoas utilizam, tais como gestos, postura e
imagem, identificando formas de organizacdo da informa¢cdo em documentos multilingues no
aplicativo wordbee (www.wordbee.com). Os resultados, preliminares, indicam potenciais de
organizacao e interagdo a partir da intensidade modal - relacao hierarquica no contexto de situacao
da traducdo -, formando assim uma configuragdo modal.

Ferreira Junior e Santos (2020) analisaram os principios norteadores para andlise do uso
de sistemas de informag¢do em ambientes digitais, onde os autores identificaram trés principais
fatores que regem essa inter-relacao: fatores humanos presentes nas dindmicas virtuais, interacao
entre pessoas e sistemas/tecnologias utilizados, e dispositivos tecnologicos de manipulacao de
informacdes usados nos sistemas.

Por fim, focando no desenvolvimento de sistemas informacionais que permitam melhor
construgdo de politicas de Educagdo a Distancia (EaD), a partir de interagdo mais inclusiva dos
usudrios, Medeiros, Moser e Santos (2015) apresentaram o Assistente de Conhecimento
Conceitual (ACC), ferramenta com arquitetura multiagente, construida para interagdo com o
usudrio através de processamento de linguagem natural, com o objetivo de fornecer conhecimentos
relacionados a um dominio especifico, tendo a finalidade de atuar como tutor de contetido, sendo
0 ACC uma espécie de engenheiro de conhecimento e um planejador pedagdgico.

No geral, as pesquisas focam suas andlises a partir de ambientes web (preferencialmente
em sites e sua estrutura interna), com produtos especificos (ambientes virtuais de colaboragao,
sistemas ou ferramenta de gerenciamento, sistema de gestao de propriedade intelectual) ligados a
servigos ou usudrios localizados.

USABILIDADE

A temadtica da usabilidade, a partir do levantamento realizado, foi a que apresentou mais
resultados nessa pesquisa.

Uma das primeiras andlises encontradas vem de Baranauskas e Mantoan (2001), que
discutiram a acessibilidade/ usabilidade no ambiente educacional, evidenciando a necessidade da
interface como mediadora e intermedidria nesse processo, além do design participativo, isto &,
adaptacdo de software para determinada comunidade de usudrios, tendo como exemplo o
programa Papo-Mania, ambiente de chat desenvolvido para uso dos alunos da Fundac¢do Sindrome
de Down de Campinas.



Outra pesquisa que focou seu publico alvo em pessoas com deficiéncia foi o de Ignécio e
Carvalho (2008), no qual analisaram o potencial de acessibilidade em sites oficiais de 6rgaos
brasileiros de fomento a pesquisa - Ministério da Ciéncia e Tecnologia, Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES)- para esse publico, sendo averiguado baixa efici€ncia,
problemas de acesso, e deficitdria inser¢do dos deficientes nesses espagos.

Ainda focando em iniciativas praticas, cita-se Furtado e Oliveira (2012), que analisam o
potencial de acessibilidade dos estudantes no uso de livros digitais, focando em escolas do Ensino
Fundamental da Rede Puiblica Municipal de Sdo Luis, Maranhdo, onde os alunos compartilham
leituras, trocando interpretacdes sobre os textos. O local de interagdo e uso dos textos é o Portal
Biblon (www.portal-biblon.com), plataforma web desenvolvida na Universidade de Aveiro (Portugal)
que disponibiliza livros digitais e permite a formagdo de uma rede social entre usudrios. Apesar
de promissor, a pesquisa indicou apenas o processo de implantacdo das ferramentas, nao sendo
encontrados dados de sua utiliza¢do pelos usuarios.

Kulpa, Pinheiro e Silva (2011), a partir do Design Centrado no Usudrio (DCU),
desenvolvido por David Norman em 1980, e no comportamento cultural do usuédrio, a influéncia
das cores na usabilidade de interfaces. O trabalho, de cunho tedrico, inferiu algumas conclusoes
iniciais, em especial que “a preocupacdo com a aplicacdo correta dos conceitos relacionados a
experiéncia do usudrio e relacionados a dinamica das cores é fundamental para atingir um padrao
de interface ideal” (KULPA; PINHEIRO; SILVA, 2011, p.133).

Rozados e Alvarez (2013) discutiram os potenciais da usabilidade nas etapas do processo
editorial (submissdo, edicdo, avaliacdo) de periddicos eletronicos que utilizam softwares
gerenciais, a partir de cinco critérios (Facilidade de manuseio; Eficiéncia de uso; Facilidade de
Memorizacdo; Baixa taxa de erros; Satisfacdo do usudrio), com o principal potencial em permitir
o planejamento da informagdo e a organizacdo dos sistemas de recuperacdo em favor das
necessidades dos usuarios. Alvarez e Rozados (2015) avaliaram também a usabilidade da interface
da secdo de submissdo de artigos da revista gaicha Em Questdo, que utiliza o Sistema de
Editoracdo Eletronica de Revistas (SEER), no qual foi identificado que a interface atende as
necessidades dos autores/cientistas, apenas com criticas aos atributos Facilidade de manuseio,
Facilidade de memorizacdo e Taxa de erros, onde as modificagdes poderdo aumentar a facilidade
de uso na interacdo humano-computador.

Analisando a relacdo entre usabilidade, sistemas interativos de informagao e interface com
os usudrios da informacdo, Costa e Ramalho (2010) identificaram que a interrelagcdo entre esses
conceitos se cruza em estudos hibridos de uso da informacdo, consistindo na inclusdo de
abordagens tradicionais e alternativas de estudo de usudrios, vinculadas a temdticas como
arquitetura da informacao, folksonomia, acessibilidade, portabilidade, ontologias, funcionalidades
e web semantica. No campo pratico, esses estudos permitiram a utilizacdo qualitativa das
bibliotecas digitais, bancos de teses e dissertacdes, repositorios digitais institucionais, bancos de
dados, e aplicativos de gerenciamento informacional.

Focando no inter-relacionamento entre usabilidade e recupera¢iao da Informagao, Coelho,
Pinto e Souza (2013) analisaram a base de dados Public Medical (PubMed)'?, a partir de andlise
heuristica - método de inspecao sistemético de usabilidade de sistemas interativos-, avaliacdo das

12 Oferecido pela Biblioteca Nacional de Medicina dos Estados Unidos, motor de busca de livre acesso 2 base de
dados MEDLINE de citagdes e resumos de artigos de investigagdo em biomedicina.


http://www.portal-biblon.com/

homepages, e na realizacdo dos testes de usabilidade. A pesquisa identificou que algumas
diretrizes e potencialidades podem ser visualizadas nessa base. Contudo, pela pesquisa apresentar-
se em cardter preliminar, a relacdo prética dessa usabilidade com a recuperacdo da informagao é
discutida de forma localizada no artigo, focando em resultados de busca da informacgao.

Outro trabalho que utilizou a metodologia de testes de usabilidade e andlise heuristica foi
a de Souza e Cardoso (2012), onde avaliaram a usabilidade do jogo GI-MICRO, - desenvolvido
pelo pesquisador Bruno Kopittke, criado para gerenciar decisdes tomadas pelas equipes (empresas
virtuais), simulando as mudangas que ocorrem no mercado, gerando relatérios-. A partir dessa
analise, as autoras criaram parametros relacionados a “novas heuristicas para jogos de empresas”
(linguagem, interface gréfica, fontes de informacdes, ajuda on-line, guia referencial dos botdes e
telas de atalho, auxilio em decisdes, feedback, mensagens de erro e facilidade de uso).

Costa e Streit (2015) discutiram o potencial de usabilidade dos jogos eletronicos a partir
do conceito de gamification ou “utilizacdo de mecanismos de jogos em contextos que nao sao
jogos” com o objetivo de “motivar, incentivar e orientar os usudrios mediante o desenvolvimento
de interfaces visuais” (COSTA;STREIT,2015, p.113-114). Os autores, contudo, apesar de uma
breve revisdo de literatura, inter-relacionando com o conceito de gestdo da informacdo, indicam
que os potenciais de conexdo tedrica e pratica sdo apenas vislumbrados.

Café, Kafure e Leite (2015) e Café e Kafure (2016) analisaram a usabilidade do repositério
institucional da Universidade de Brasilia no processo de recuperacdo da informacgdo e interacao
com usudrios pds-graduandos, identificando o perfil e modelo mental dos usudrios, dificuldades
de uso durante a recuperacdo da informacdo e a interface do repositério. As autoras concluiram
que a interagdo entre usudrios € o repositério permite recuperar documentos, mas apresenta
dificuldades de uso, sendo necessdria a insercdo de outras funcionalidades para facilitar essa
interagdo. Ainda nesse viés, Drummond e Dias (2019) analisaram a usabilidade do repositdrio
institucional da Universidade Federal de Minas Gerais. A pesquisa apresenta-se em caréter inicial,
focando em metodologias ligadas a estudos de usudrios e potencialidades desses espacos no
ambiente académico, ainda a guisa de implantag3o.

Buscando identificar pontes entre usabilidade, sistemas de informacdo, e interface
computacional, Souza, Almeida e Souza (2017), discutiram a possibilidade de criacdo de
“ontologias de dominio de interfaces para sistemas”, a partir de material relacionado a pontes
ontolégicas e interacdo homem-computador. Os autores usaram dois tipos de ontologias:
Descriptive Ontology for Linguistic and Cognitive Engineering (DOLCE) que trabalha aspectos
cognitivos, e a Basic Formal Ontology (BFO) que aborda aspectos realisticos (ligado ao mundo
real), identificando apenas que a inser¢ao delas com conceitos ligados a IHC podem ser frutiferos
em um pretenso mapeamento cognitivo.

A partir de questiondrio enviado para funcionarios de uma empresa do setor de 6leo e gs,
localizada no Rio Grande do Sul, Longaray et. al. (2018) analisaram a usabilidade dos softwares
de gestdo empresarial quanto aos aspectos de eficiéncia e eficicia da tarefa, objetivando a tomada
de decis@o nas melhorias a serem feitas através de customizacdes na ferramenta empresarial.

Souza (2015), a partir de estudo quantitativo relativo a Grupos de Pesquisa sobre
Usabilidade no Brasil, identificou o perfil da comunidade cientifica brasileira ligada ao tema. O
autor identificou que as Ciéncias Sociais Aplicadas € o campo majoritdrio de formacgdo dos
pesquisadores, onde 4.197 foram localizados, com 209 doutores em ciéncia da informacdo, sendo
a biblioteconomia, ciéncia da computacao, administra¢do e engenharia de producio as de maior



formagdo, e que 76% nao possuem o titulo de doutor e ndo participam de grupos de pesquisa,
indicando possiveis problemas de divulgagdo, acesso e comunicacdo entre os grupos.

Esses estudos, relacionado aos conceitos de acesso, interacdo e recuperacdo da informacao,
focam, em sua maioria, nas andlises em ambientes web especificos, sejam softwares, repositdrio
institucional, jogos eletrOnicos e portais, evidenciando o potencial pratico dessa tematica, e
parcialmente justificando a considerdvel atencdo recebida pelos pesquisadores em ciéncia da
informacao brasileiros.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da literatura analisada, algumas tendéncias e vertentes de pesquisa na ciéncia da
informacao brasileira sobre a interagdo humano-computador podem ser discutidas.

Inicialmente, a andlise identificou, tanto no dmbito tedrico quanto prético, o potencial
interdisciplinar da interacdo humano-computador, e os ganhos em que a ciéncia da informacao
obtém a partir dessa intersec¢do, no sentido da criacdo de pontes com outras disciplinas como a
informatica, ciéncia cognitiva e biblioteconomia, no qual mostram-se ndo somente produtivas,
mas também permitindo a constru¢do de procedimentos ou instrumentos a serem posteriormente
utilizados (com a ressalva de que, em boa parte dos artigos, as relagdes interdisciplinares sejam
pouco aprofundadas, muitas vezes com as disciplinas sendo apresentadas em topicos proprios e
interrelacionadas de forma preliminar em subsec¢do especifica).

Entre as tematicas localizadas com maior produgdo citam-se os sistemas/ servigos de
informacdo e usabilidade. Isso se justifica, parcialmente, por ambas possuirem consideravel
utilizacdo pratica, onde tanto a eficiéncia dos espagos virtuais quanto o potencial de
aproveitamento e interacdo com usudrios e clientes serem aspectos em que a ciéncia da informacgao
no Brasil, em vérios dos artigos levantados, visualiza como principal potencial de uso em suas
pesquisas e projetos.

Apesar da ja citada confusa intersecao das terminologias servigos e sistemas, e de nem
sempre o termo usabilidade ser discutido de forma mais aprofundada, a atencdo obtida indica o
interesse da ciéncia da informacao brasileira, ao abordar questdes ligadas a interacdo humano-
computador, em oferecer resultados tangiveis em sua producao.

A partir da conclusdo acima, outro aspecto a ser considerado € o alto indice de trabalhos
de cardter prético, sendo identificado a criacdo de produtos intelectuais (instrumentos de pesquisa
ou protocolos de utilizacdo) e a construcao e/ou aperfeicoamento de produtos (softwares, sites,
repositorios, banco de dados, e jogos virtuais).

Contudo, apesar desse quantitativo, a grande maioria dos trabalhos, mesmo identificando
preliminarmente os instrumentos ou produtos, pouco aprofundam sobre sua estrutura e os
processos de insercdo e assimilagdo ao publico nos quais sdo destinados. Procedimentos gerais e
possiveis potenciais de uso mostram-se o padrao nesses artigos, sendo apresentado um esboco ou
protétipo. Com algumas excecdes, os trabalhos ndo apresentam quais seriam as etapas posteriores
de utilizacao e assimilagcdo dessas ferramentas.

O escopo de criagdo, aperfeicoamento ou utilizacdo desses instrumentais foca, em boa
parte das pesquisas, em instituiches € organismos publicos, com bom quantitativo em
universidades ou escolas. Em parte, esse resultado € explicado pelo alto indice de producao
oferecidas por esses organismos, sendo que, em 2019, cerca de 95% das monografias, teses,



dissertacOes, artigos e patentes produzidos vem das universidades publicas (MOURA, 2019),
indicando nimero considerdvel de usudrios (professores, estudantes, pesquisadores, empresas) a
utilizarem de mecanismos digitais de uso e recuperagdo dessa informacao produzida.

A partir desses dados, entende-se que a ciéncia da informacdo no Brasil, assimilou
conceitos € metodologias oferecidas pelo campo da interagdo humano computador em suas
pesquisas, mas tem direcionado suas andlises em exemplos especificos, como complemento a
determinado projeto ou iniciativa.

Como indicativo de novas abordagens, cita-se, além da producdo de mais estudos
tedricos, a expansdao do escopo de andlise dessas pesquisas como, por exemplo, estudos
comparativos em diferentes universidades, sites ou ambientes web, identificando parametros mais
regionais e nao apenas ligado a uma institui¢ao especifica. Outro caminho a ser explorado pela
ciéncia da informagao no Brasil € em relagdo a temas com menor quantitativo nesse levantamento,
ligados a interface, inteligéncia artificial e arquitetura da informacdo. Em especial o tema da
interacdo/ interface, ela encontra considerdvel intercruzamento em pesquisas ligadas a usabilidade
e servigos/ sistemas de informacdo, mostrando que pode avancar nos estudos sobre IHC, ligadas
a aspectos qualitativos da disciplina.
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