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RESUMO

Este artigo descreve uma recente area de estudo: a Interagéo
Ser Humano-Computador (ISHC). E destacada a importancia de ISHC
ser introduzida nos contextos académicos como uma disciplina ci-
entifica, priorizando enfoques de interdisciplinaridade. E ressaltada
sua necessidade nos curriculos académicos, na medida em que se
tornam mais complexos os relacionamentos humanos com os artefa-
tos computacionais, principalmente daqueles cujo design privilegia
o trabalho cooperativo suportado pelo computador (CSCW), o qual
caracteriza atividades integradoras e ndo mais fragmentadas do tra-
balho dos seres humanos e o seu meio ambiente.
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ABSTRACT

This paper describes a recent area of study: Human-Computer
Interaction (HCI). The importance of HCI be introduced in the
academic contexts as a scientific subject giving priority to approaches
of interdisciplinarity is emphasized. It is pointed out the need for
HCI be in the academic curricula, as human relationships around
computer artifacts become more complex, mainly those which design
privilege the computer supported cooperative work (CSCW), whose
characterize integrated activities and not more fragmented work of
humans and their environment.
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INTRODUCAO

Uma parcela significativa da sociedade atual nos paises industrializados
estd vivendo uma Era caracterizada pelo uso expressivo de instrumentos
computacionais, principalmente aqueles destinados a rapidez da informago e da
comunicagfo humana. Nesses contextos, as pessoas se véem imersas em teias de
relacionamentos que se ampliam e se complexificam com a introdugéo continua no
mercado, de novos e sofisticados artefatos tecnologicos, mediadores da interacdo
entre as pessoas e destas com o seu meio ambiente. Os computadores e periféri-
cos — mouse, teclado, impressora, monitor, entre outros — especialmente os liga-
dos em redes de trabalho, com acesso a fontes de informagao, sendo a Internet a
principal delas, representam epicentros geradores dos relacionamentos humanos
que acontecem nos contextos de trabalho e lazer.

Como as pessoas usam esses artefatos culturais? Como os softwares po-
deriam auxiliar diversas pessoas a desenvolverem relagdes sociais e organizacionais,
visando a cumprir suas metas de trabalho? O que elas fazem com os artefatos
computacionais? Quais os objetivos definidos pelos usudrios quanto ao uso do
computador e como eles estdo relacionados aos objetivos de outras pessoas e de
grupos, ou da organizagdo como um todo?

WINOGRAD (1995) e BANNON (1990), dentre outros pesquisadores, co-
megaram a langar tais questionamentos, em busca de solugdes mais centradas nos
aspectos de interagdes sociais que ocorrem no entorno do uso das tecnologias.
Até entdo, as indagagdes enfatizavam tdo somente os aspectos técnicos dos
artefatos computacionais. Nesse momento sécio-histérico — década de 1980 até a
atualidade — a situagio tem levado a necessidade de se ter, na drea da computagao,
uma abordagem que exceda o olhar centrado excessivamente nas ciéncias exatas
€ nas tecnologias em si, contemplando também e principalmente os relacionamen-
tos humanos, os quais, até ento, estavam relegados a plano secundario. A partir
desta perspectiva, tem havido uma expressiva mudanca no enfoque dos estudos,
que vdo desaguar intensamente nos aspectos sdcio-culturais e de relacionamento
humano dos usudrios das tecnologias.

Como reflexo dessa recente tendéncia, e como uma possivel resposta as
indagagdes levantadas por pesquisadores preocupados com as questdes sécio-
culturais e organizacionais, surge no cenario o campo de estudos denominado
“Interagéo Ser Humano-Computador” (ISHC), que tem conquistado o reconheci-
mento dos envolvidos e tem se ampliado, pelos aspectos de interdisciplinaridade,
por causa da necessidade de sua assimilagéo pelas demais disciplinas académicas
e da absorgdo do que outras disciplinas podem contribuir para essa area de inves-
tigagdo cientifica (ACM, 1992). A partir de analises de diferentes perspectivas, o
campo de ISHC abrange tépicos como salide e seguranga, eficiéncia e produtivi-
dade, fatores organizacionais e sociais. O conjunto desses topicos € a sua respec-
tiva abrangéncia culminam na necessidade de se entender a totalidade dos aspec-
tos de interdisciplinaridade de ISHC. Portanto, este ¢ um campo de estudo que se
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desenvolve cada vez mais e requer a convergéncia de profissionais de diversas
areas das ciéncias humanas, como a Antropologia, o Design, a Lingtiistica, dentre
outras, que passaram a enriquecer ISHC, além das ciéncias exatas, como era até
entdo de praxe (BANNON, 1990).

Os estudos mais recentes convergem para o “trabalho cooperativo supor-
tado* pelo computador”, conhecido pela sigla CSCW?. Este é um tépico impor-
tante de pesquisa dentro da abrangéncia de ISHC, por examinar o modo pelo qual
as pessoas empregam o sistema computacional para desempenhar atividades,
usam o correio eletrénico e a videoconferéncia, além de outras formas de sistemas
colaborativos. Para que CSCW alcance sucesso, os pesquisadores precisam com-
preender topicos como os tipos de atividades que as pessoas gostariam de reali-
zar, e como a tecnologia contribuiria para apoiar ndo somente os individuos envol-
vidos no processo, mas também os grupos e a organizagdo como um todo (ACM,
1992).

Ap6s breve relato sobre o surgimento de ISHC como disciplina cientifica e
de entender seus aspectos de interdisciplinaridade, s@o tecidas consideragdes,
criticas e reflexdes sobre esse campo de estudo. E, em seguida, sdo expostos
alguns depoimentos de pesquisadores conhecidos na drea quanto a perspectivas
futuristas que poderdo caracterizar a evolugéo de ISHC.

INTERACAO SER HUMANO-COMPUTADOR

Nio sdo recentes as preocupagdes relativas aos fatores humanos envol-
vendo pessoas e maquinas, principalmente focados em medidas fisiolégicas, ou
fisicas, de fadiga, etc., aspectos estes abordados pela Ergonomia.® Com o
surgimento dos computadores e periféricos no cendrio, essas preocupagdes ex-
pandiram-se atraindo a atengdo de outras dreas de estudo que ndo apenas a
ergonométrica, para analisar as conseqiiéncias da utilizagdo desses equipamen-
tos pelos usuarios. Isto porque este tipo de equipamento passou a fazer parte do
dia-a-dia do trabalho e do lazer de diversas pessoas que se viram as voltas com
profissdes e situagdes que, embora ndo tivessem necessariamente a computagéo
como ponto central de atividades, requeria, porém, os sistemas computacionais
como ferramentas uteis para cumprir suas metas e seus objetivos. As interfaces,

4 Neste trabalho, houve a op¢do de se traduzir livremente a palavra support como
“suportado”, no sentido de que o computador seria considerado um “suporte fisico”
para a execugdo das atividades de trabalho e/ou lazer.

5 Computer Supported Cooperative Work (Trabalho Cooperativo Suportado pelo Com-
putador).

6 Ergonomia (do grego ergon = trabalho, ¢ nomos = lei ou conhecimento) ¢ uma disciplina
que estuda os problemas de trabalho decorrentes do uso de novas tecnologias. A preo-
cupagdo ¢ centrada no nivel sensério-motor, com énfase nos efeitos fisiologicos de
fatores de estresse, como as rotinas do trabalho, postura do corpo em relagdo aos equi-
pamentos, etc.. Nos EUA, esta disciplina ficou conhecida com o nome de “Engenharia
de Fatores Humanos” (BANNON, 1990).
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nesses contextos, passaram a ter, pouco a pouco, um papel significativo na rela-
¢do homem-maquina (BANNON, 1990). Deste modo, a area de estudos da ISHC
tem suas raizes no entrelagamento de diversos campos, como a Computagdo Gra-
fica, os Sistemas de Operagdo, os Fatores Humanos, a Ergonomia, a Engenharia
Industrial, a Psicologia Cognitiva e parte dos sistemas da ciéncia da computagfo
(ACM, 1992).

O termo ISHC foi “cunhado” em meados da década de 1980, com a vanta-
gem sobre as terminologias anteriores de ndo ser tendencioso em termos de géne-
ro. Ou seja, ndo se trata mais do termo “interface homem-maquina”, ou “interface
do usudrio”, como era conhecido durante a explosdo tecnologica da década de
1970.

A organizagdo que rege esse campo de estudo, a Association for Computing
Machinery (ACM, 1992) prop6s, segundo o Curricula for Human-Computer
Interaction, a seguinte definigdo: a interag@o ser humano-computador é uma disci-
plina preocupada com o design, avaliagdo e implementagdo de sistemas interativos
de computagdo para o uso humano e com o estudo dos principais fendmenos que
osrodeiam (PREECE etal, 1994). Historicamente, as raizes de ISHC estdo na base
dos estudos dos sistemas de computagdo. Segundo a ACM:

ISHC esta emergindo como uma preocupagdo de especialidade dentro de
diversas disciplinas, cada uma com énfases diferentes: ciéncia da compu-
tagdo (aplicagdo de design e engenharia de interfaces humanas), psico-
logia (aplicagdo de teorias de processos cognitivos e andlise empirica
de comportamento do usudrio), sociologia e antropologia (interagdes
entre tecnologia, trabalho, e organizag¢do), e design industrial (produ-

tos interativos) (ACM, 1992) in (PREECE et al., 1994:7).7

Embora ndo exista unanimidade quanto a definigdo de ISHC, Baecker e
Buxton (1987) in (PREECE et al., 1994:7) propdem a seguinte: um conjunto de
processos, didlogos, e agdes através dos quais um usuario humano usa e interage
com um computador.

As principais metas de ISHC s#o as de produzir sistemas seguros, funcio-
nais e faceis para os usuarios aprenderem a usé-los. Em sintese, desenvolver ou
aprimorar seguranga, utilidade, efetividade, eficiéncia e usabilidade dos sistemas
que incluem computadores. Essas situagdes acontecem em contextos organiza-
cionais e sociais definidos. As atividades criativas e ndo rotineiras s@o atribuidas
as pessoas que utilizam os computadores e periféricos e aquelas consideradas
repetitivas e rotineiras sdo atribuidas as maquinas (ACM, 1992).

Na década de 1970 e no inicio da de 1980, os psic6logos se interessaram
pelos aspectos do processamento da informagéo do design de sistemas
computacionais, como os tdpicos referentes ao menu dos nomes, por exemplo.

7 Essa tradugdo e as demais que aparecem neste texto foram feitas pelos autores, a partir do
idioma inglés, de forma livre sem, no entanto, comprometer o seu entendimento.
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Desde entdo e até meados de 1980, a tendéncia era a dominagdo dos topicos
relativos a “usabilidade” dos usudrios individuais dos sistemas de computagéo,
como conseqiiéncia, principalmente, do enorme sucesso conquistado pelos com-
putadores pessoais (Personal Computers — PCs). Pela ampliagdo do numero de
usuarios dos PCs, que ndo apenas os especialistas e os técnicos das ciéncias
exatas, € mister se direcionar a atengdo para tépicos importantes do design de
ISHC que da apoio as necessidades, ao conhecimento, e as habilidades dos usu-
arios finais dos sistemas de computagdo (ACM, 1992).

SUCHMAN (2000) diz que, nessa época, os pesquisadores partiam do pres-
suposto de que os artefatos computacionais eram interativos e se assemelhavam
ao proceder dos humanos, salvaguardadas algumas dbvias limitagdes. A partir
desse pressuposto, tentava-se diminuir as limitagdes das maquinas pela coloca-
¢do no sistema do maior nimero de dados codificados possiveis (input) referen-
tes as habilidades cognitivas humanas. A aparente conseqiiéncia seria uma maior
interagdo entre humanos e maquinas. No entanto, o que se detectou, na pratica,
foram assimetrias profundas e seqtienciais entre ambos. Suchman acredita que os
usudrios dos sistemas computacionais redescobrem na pratica essas assimetrias
obscurecidas pelo hiato que existe entre a linguagem da interatividade e as din4-
micas dos artefatos computacionais. Por isso, ela questiona a eficiéncia das meta-
foras empregadas na tecnologia interativa.

Conforme os PCs foram perdendo sua “insularidade”, os efeitos sociais e
organizacionais ampliaram a relevancia do design. Primeiro, surgiram o

compartilhamento e a transferéncia de documentagéo de arquivos; em seguida, e-
mails e, finalmente, a Internet (GRUDIN, 1996). Desta maneira, no final de 1980 e
durante a década de 1990, a tendéncia foi se refletindo nas esta¢des de trabalho
para multiplos usudrios e PCs mais poderosos; tais artefatos e situagdes melhora-
ram os processos de comunicagdo, a multimidia, as maquinas de tarefas multiplas
e a realidade virtual. Alguns tépicos passaram, entdo, a merecer a aten¢do dos
pesquisadores de ISHC, como o trabalho em grupo, a integragéo e a interagéo de
meios, e 0 impacto dessas tecnologias no local de trabalho, nos lares e na socieda-
de em geral (ACM, 1992). Em sintese, a medida que as “ilhas” de PCs foram
desaparecendo, a computagdo foi se tornando inextricavelmente interligada com
seus grupos, em contextos grupais e organizacionais. Com o passar do tempo, a
propor¢do de computadores usados nos estabelecimentos de engenharia decres-
ceu. Os profissionais de ISHC, responsaveis pelo desenvolvimento de sistemas
interativos, devem trabalhar muito para entender os contextos de usos dos Siste-
mas de Informagédo (SI) (GRUDIN, 1996).

No entanto, ainda persistem controvérsias e criticas no campo da ISHC,
onde proliferam argumentag¢des quanto a atengdo focada excessivamente na area
computacional. Até mesmo as terminologias e os conceitos empregados nos Sl
precisam, com urgéncia, ter os seus significados negociados entre pesquisadores
de outras areas de investigagdo, pois ainda ha debates acirrados inclusive sobre
a propria natureza do objeto de estudo dos SI (KUUTI; BANNON, 1991). Portan-
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to, é mister que ISHC reforce seus aspectos de interdisciplinaridade, sem mais
tardanca.

ISHC COMO (INTER) DISCIPLINA

Segundo BANNON (1990), ha diversos fatores que interagem nas ativida-
des de design de ISHC e, por isso, hd necessidade urgente de que as comunidades
de prética das 4reas exatas (engenheiros, programadores, técnicos) e as das areas
humanas (psicélogos, lingiiistas, antropdlogos) “conversem” entre si, negocian-
do significados dos termos comuns. Embora se alegue que esse didlogo ja tenha
sido delineado no campo tedrico, a realidade ¢ que no campo pratico ele ndo tem
acontecido, evidenciando que os profissionais de SI, no geral, ndo se preocupam
em facilitar a vida pratica diria dos usudrios finais de SI, em contextos situados.
Devido a sua formagéo em psicologia e ciéncia da computagio, Bannon tem sido
um dos autores que mais tem se preocupado em diminuir o fosso entre as duas
ciéncias: a das exatas e a das humanas, ao projetar e desenvolver sistemas de
computagdo mais centrados no homem, visando a melhorar sua qualidade de
trabalho. Ja na década de 1980, Bannon tendeu para o campo da ISHC, unindo
duas de suas grandes preocupagdes: 1) a sobreposi¢do da inteligéncia artificial
com o uso de metaforas de computac@o na Psicologia Cognitiva, com questdes
tedricas centradas em tdpicos de representagdo; e 2) aspectos de fatores huma-
nos aplicados a tecnologia, com questdes mais préticas, principalmente referentes
aos topicos que diziam respeito & Ergonomia.

A tabela a seguir expressa como seria a interdisciplinaridade de ISHC:

Fatores Organizacionais Fatores Ambientais
treinamento, planejamento do emprego, \barulho, calor, iluminag&o, ventilagao
politica, papéis, organizagoes de trabalho
Fatores de Saide e de Processos Cognitivos e Capacidades Fatores de Conforto
Seguranga O usuario, motivagao, divertimento, acomodagéo
estresse, dores de cabega satisfagao, personalidade, equipamento
desordens musculo-esqueleto nivel de experiéncia layout
INTERFACE USUARIO

Dispositivo para entrada de dados (input), exibigéo de saida de dados (output), estruturas de dialogo,
Uso de cor, icones, comandos, graficos, linguagem natural, 3-D, materiais de apoio, multimidia

FATORES DE TAREFA
facil, complexo, novo, alocagao de tarefa, repetitiva, monitoramento, habilidades, componentes

LIMITAGOES
Custos, escalas de tempo, orgamentos, equipe, equipamento, estrutura do prédio

FUNCIONALIDADE DO SISTEMA
hardware, software, aplicagdo

FATORES DE PRODUTIVIDADE
Aumento de output, aumento da qualidade, diminuig&o de custos, diminuigao de erros,
Diminuig&o nos requerimentos de trabalho, diminuigao do tempo de produg&o,
Aumento de idéias criativas e inovativas apontando para novos produtos.

FONTE: (ACM, 1992).

TABELA I: Fatores em ISHC. Estes sédo os principais fatores que interagem entre si e
que devem ser levados em consideragao no design de ISHC
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A seguir, ha uma figura que ilustra a interdisciplinaridade de [ISHC, enquan-
to disciplina académica. A importancia e premente necessidade dessa interdis-
ciplinaridade ¢ exposta na palestra proferida em 2000 pelo Prof. Marcelo Stein de
Lima Sousa, sobre a linha de pesquisa Tecnologia e Interagdo, do Programa de
Pés-Graduagdo em Tecnologia (PPGTE), do Centro Federal de Educagio
Tecnolégica do Parana (CEFET-PR). A figura foi cedida pelo Prof. E.Merkle, do
Centro de Pos-Graduagdo em Engenharia Elétrica e Informatica Industrial
(CPGEI) do CEFET-PR, extraida, com alguma modificacdo, de sua tese de
doutorado.

WINOGRAD (1995) também tem-se preocupado com ocorréncias simila-
res; ele explora a idéia de uma mudanga de ambientes de programagdo para o
design de ambientes e de linguagens. Ele pontua a necessidade de que essa
mudanga esteja embasada em forte apoio & comunicagdo entre programadores de
sistemas de computagao e usuarios finais, enfatizando a interagdo entre as pesso-
as e ndo mais a eficiéncia de algoritmos ou a verificagdo formal dos programas,
aspectos esses mais centrados nas maquinas.

Em todo contexto dos processos sociais e organizacionais que usam com-
putadores e seus periféricos, ha que se verificar, ainda, os problemas politicos da
organizagdo de trabalho no entorno da tecnologia. Além disso, deve-se prestar
aten¢do aos fundamentos sécio-econdmicos da sociedade, responséveis pelo
desenvolvimento das maquinas e dos sistemas industriais, pois, de alguma forma
mais ou menos intensamente, afetam a natureza e a organizagio de todas as ativi-
dades de trabalho, com ou sem tecnologia (BANNON, 1990).

A partir do estabelecimento de ISHC como disciplina, BANNON (1990) ¢
outros pesquisadores, como Rosembrock, Winner, Boddy e Buchanan, comega-
ram a perceber o quanto a tecnologia da informago restringia mais do que ampli-
ava o potencial humano. Como conseqiiéncia, os questionamentos comegaram a
surgir em busca de bases tedricas alternativas — que ndo somente a Psicologia
Cognitiva e a Ciéncia Cognitiva — para processos que envolvessem a criacdo, o
uso e o desenvolvimento das tecnologias, as quais em si nfo sdo neutras, pois
estdo a mercé dos objetivos para os quais elas foram criadas. BANNON (1990)
reconhece o importante papel desempenhado pelas Ciéncias Cognitivas® e, mais
especificamente, pela Psicologia Cognitiva, no auxilio aos estudos de ISHC. Esta
abordagem culminou na teoria da representagdo classica da mente, que propde a
existéncia de uma linguagem do pensamento, pois o cérebro e os computadores
digitais sdo sistemas de simbolos fisicos. Apesar deste reconhecimento, Bannon
elabora uma proposta alternativa para um melhor enquadramento tedrico dos es-

8 As Ciéncias Cognitivas, tradicionalmente areas de estudo da Psicologia, privilegiam as
estruturas internas do conhecimento. O aprendizado é adquirido por um processo de
transformagao nessas estruturas cognitivas. O foco pedagdgico centra-se no processamento
e transmissdo de informagdo, através da comunicagdo, da explicagdo, da recombinagdo, do
contraste, da inferéncia e da resolugdo de problemas (WENGER, 1998).
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tudos que envolvem topicos de ISHC: a Teoria da Atividade. Em sintese, a ativida-
de é sempre mediada por artefatos®, que podem incluir signos simbélicos e lingua-
gem, desenvolvidos pelas praticas das comunidades ao longo de seu tempo his-
térico, mas que estdo sempre em modificagdes por usos diferenciados constante-
mente, apos momentos de reificagdo'. Ele ainda afirma que na area de ISHC os
pesquisadores estdo apenas iniciando o desenvolvimento de instrumentos de
investigagdo que sejam confidveis. Para ele, os avangos nessa pesquisa emergi-
rdo de grupos de trabalho interligados por redes de computadores; dai porque
CSCW terd condigdes de crescer cada vez mais como campo de estudo.

Norman, um dos pioneiros na area da Psicologia Cognitiva, ja na década de
1980, informava que diversos pesquisadores admitiam que havia problemas refe-
rentes a abordagem de modelo de processamento da informagfio humana. Ele
ressaltava que:

O problema parece estar na falta de considerag@o de outros aspectos do
comportamento humano, da interagdo com outras pessoas e com o0 meio ambiente,
da influéncia da histéria da pessoa [ontogénese], ou mesmo da cultura [micro-
génese], e da falta de considerac@o de problemas e topicos que confrontam um
organismo animado que deve sobreviver tanto como individuo quanto como es-
pécie [filogénese] (NORMAN, citado por BANNON, 1990).

Qual semente que fica incubada durante algum tempo até sua germinagio,
essas idéias de Norman somente agora, cerca de 20 anos ap6s, comegam a flores-
cer, pois essas consideragdes estariam sendo retomadas ao se tentar propor solu-
¢Oes que melhorem as relagdes sociais no ainda controvertido campo de pesquisa
de ISHC. Estas consideragdes estdo explicitadas em recente artigo'', no qual os
autores recorrem a Teoria da Atividade para enfocar, embora superficialmente, os
aspectos do contexto nos niveis sociogenético, ontogenético e microgenético,
em ambientes de investigacfo de probabilidade. As trajetorias de vida dos indivi-
duos em diversos niveis influenciardo decisivamente no desempenho das pesso-
as envolvidas em contextos computacionais, assim como hd indica¢des de que
eles exercem essas influéncias em todos os demais contextos de vida das pessoas.
A conclus@o de GIFFORD e ENYEDY (1999) € que ainda hé necessidade de muita
pesquisa para desenvolver a compreensdo de como os mundos material, social e
mental se interpenetram em uma atividade mediada por artefatos culturais, especi-
almente os tecnoldgico-computacionais.

Com o crescimento da Internet, na década de 1990, ressurgiu o interesse
nos artefatos de computagfio, com capacidade de comportamento interativo e
inteligente. Estudos recentes tém enfatizado aspectos sociais e sugerem que ha

?  Os termos ferramentas, artefatos e instrumentos sdo usados indistintamente neste artigo.

19 Reificacdo, neste contexto, ¢ um termo usado para identificar situagdes regidas por regras.

"' Activity centered design: Towards a theoretical framework for CSCL”11, de Bernard R.
Gifford e Noel D. Enyedy, ambos da universidade da California, em Berkeley, e publicado
na Conferéncia CSCL’99.
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uma relagéo imediata mais intima e reciproca quanto ao uso dos artefatos. Ou seja,
os seres humanos néo seriam o que sdo sem esses artefatos computacionais, e, ao
mesmo tempo, estes sdo totalmente dependentes dos humanos para sua utilidade
e sentido. Além disso, persiste uma prolongada dicotomia entre humanos e ma-
quinas, que ainda hoje permeia a 4rea de ISHC e faz com que a agdo da maquina
seja tdo irresistivel e premente. Assim, SUCHMAN (2000) recomenda que as dina-
micas dos artefatos computacionais sejam extensivas além da interface restrita-
mente definida, para relagdes entre as pessoas e o contexto em que sdo desenvol-
vidas atividades da computagdo. Ao projetar os SI, os pesquisadores devem ter
em mente ndo apenas o design de tecnologias inovadoras, mas a sua integragio
com os mundos material e social. A partir desse ponto de vista, o valor dos
artefatos estaré centrado, portanto, mais na contribui¢éo das abordagens social e
material do que nas carateristicas intrinsecas do proprio artefato.

Os posicionamentos mencionados sdo interessantes momentos socio-his-
téricos principalmente porque é também através das reflexdes e das criticas conti-
nuas que propostas alternativas sdo langadas, no sentido de corrigir possiveis
deficiéncias de teorias, modelos e métodos e também de aprimorar os acertos ja
conquistados. E pesquisadores renomados na drea se sentem a vontade para
expor vislumbres futuristas, mesmo que muitos destes vislumbres ja tenham sido
detectados teoricamente, mas na pratica ainda continuam como expectativas, o
que evidencia um fosso entre o discurso e a pratica dos humanos em relagio
também aos artefatos computacionais.

PERSPECTIVAS FUTURISTAS PARA A ISHC

Em vista da maturidade alcan¢ada por ISHC enquanto disciplina cientifica,
maturidade essa admitida por HENDERSDON e EHRLICH (2000)'2, em vista da
qualidade e da profundidade das pesquisas publicadas, e pela sua aceitagdo como
disciplina pratica (...), adentra-se pela vereda futurista por eles iniciada e tenta-se
mapear alguns vislumbres delineados por representantes dessa area de investiga-
¢do.

Desta maneira, BLOMBERG (2000), pesquisadora da Xerox PARC, de Palo
Alto, Califérnia, fala que a experiéncia ¢ situada, local, e incorporada até mesmo
quando ela nos conecta com pessoas e lugares distantes e somente imaginados.
Ela entende que uma das maiores transformagdes que poderia ser reafirmada de
tempos em tempos, € uma mudan¢a no foco do olhar dos comportamentos dos
individuos isolados para o olhar das relagdes e interagdes entre pessoas e artefa-
tos. Essa mudanga vai requerer que se reconceitualize as linhas divisérias entre
topicos material e social. Isto porque os significados sdo construidos nas interagdes
humanas e respectivas criagdes. Ela propde que nos proximos 20 anos os pesqui-

2 Editores da coluna design da ACM Organization, segdo Interagio.
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sadores de ISHC desenvolvam estratégias inovadoras, para fazer tanto visivel
quanto palpavel as experiéncias cada vez mais mediadas pelas tecnologias digi-
tais, o que possibilita a conexdo ao “aqui e agora” da experiéncia diaria.

WINOGRAD (2000) argumenta que, nos préoximos 20 anos, essa mudanga
nos hardwares vai apoiar o desenvolvimento de novos designs interacionais e
sistemas que se moverdo da arquitetura centrada na maquina, do mundo de hoje
(mesmo o mundo da Internet), em dire¢do ao espago computacional centrado nos
humanos. Nesse espago, as pessoas e seus trabalhos serdo predominantes, os
modos naturais de interagdo humana serfo os aspectos mais importantes, e as
maquinas, as aplicagdes, e as representagdes computacionais se tornardo ‘invisi-
veis’.

HENDERSON (2000) ressalta que, apesar dos melhoramentos havidos no
campo de ISHC, ainda a pratica estd centrada nos comandos que damos as maqui-
nas, e estes comandos sdo bem definidos, e a atividade que eles produzem ¢
rigidamente determinada na aplicagdo do tempo projetado. Assim, as interagdes
“ser humano-computador” ainda estéo centradas na funcionalidade computacional
fixada aos usudrios. Essa interag@o deve ser ampliada para apoiar meios sistema-
ticos, visando a se falar sobre atividades, além dos comandos. Para isso, sdo
necessarias maquinas que possam interagir com os usudrios, com o objetivo de
desenvolver ndo apenas a atividade, porém, mais profundamente, o ponto de
vista conceitual que a define. E usando a habilidade para fazer com que ontologias
computacionais possam se desenvolver, sdo necessarias maquinas que possam
apoiar a interagdo entre pessoas com pontos de vista conceituais, negociando
significados.

BERRY (2000), da IBM, lembra que a Web tem capturado a aten¢@o geral da
populagdo, o que favorece o acesso de todos aos meios internéticos, sendo crucial
a simplicidade e a interoperabilidade dos sistemas computacionais. Ele enfatiza
que a computagdo intensa e abrangente ndo deve se tornar a sindrome do novo
milénio, como foi no milénio que passou, o controle remoto da televisdo. Confor-
me se populariza o consumo dos sistemas computacionais, o design de interface
humana se tornara um item de vanguarda, i.e., o desafio serd a orquestragdo de
uma superabundancia de equipamentos em uma experiéncia cooperativa unificada
para o usuario.

MYERS (1998) entende que a agdo conjunta das universidades e das
corporagdes, apoiadas por agdes governamentais tem sido fundamental e neces-
saria para o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, principalmente visando
ao beneficio do usuario final das interfaces futuras, cujos tépicos serdo uma das
principais vantagens competitivas de valor agregado na economia dita global.
Este autor ainda preconiza que as interfaces do futuro usardo reconhecimento de
gestos, de discurso, agentes inteligentes, interfaces adaptadas, video, e muitas
outras tecnologias agora sendo investigadas pelos grupos de pesquisa nas uni-
versidades e nos laboratérios das corporagdes.
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GRUDIN (2000) afirma que tem contribuido para a mudanga de uma forma
de interacdo de interfaces de comando, para interfaces graficas, um modo novo de
conceituar muitos trabalhos. Ele entende que a missdo-chave, hoje em dia, é o
design de equipamentos menores destinados a usuarios jovens, e isto ele consi-
dera um desafio dificil. LIPPMAN (2000), do MIT™® refor¢a que, atualmente, a
interface com o computador ¢ muito pobre, restrita na maioria dos casos ao tecla-
do e ao monitor, e isto deve mudar em pouco tempo. Em vez de trabalhar com a
idéia de relacionamento entre homens e maquinas, ele alerta para que se considere
o relacionamento entre as pessoas. KUUTI (2000) diz que, para cooperar com
interfaces, os pesquisadores de ISHC devem comegar a fazer conexdes com dois
direcionamentos: 1) a pesquisa de CSCW, visando a melhor compreender os con-
textos da atividade computacional; e 2) ao design industrial para melhor compre-
ender o design de produtos estéticos e ergonométricos.

LUND (2000) ressalta que a maioria dos profissionais de ISHC ainda ndo
estd equipada com metodologias para avaliar o conjunto total de fatores que
influenciam comportamentos e atitudes dos usudrios, principalmente porque eles
se sentem poderosos ao usarem os sistemas. Completa afirmando que, de fato, o
didlogo com algumas disciplinas das Ciéncias Humanas esta apenas comegando,
e assim muitas das metodologias necessarias ainda nem existem. Isto significa que
a maioria dos usudrios ndo entende totalmente todos os fatores que sdo importan-
tes no uso dos SI e o conhecimento ndo ¢ amplamente compartilhado.

No Brasil, especificamente, embora ISHC seja um campo de estudo recente,
iniciado ha cerca de dez anos, ela tem tido expressividade nos melhores centros
académicos do pais.

CONCLUSAO

Resgatando o fio histérico dos sistemas de informagdo e, mais especifica-
mente da vida dos softwares, entende-se que, bem no seu inicio, eles eram estuda-
dos, pesquisados e produzidos pelos integrantes da 4rea das ciéncias exatas e,
mais especificamente, da computagéo, com abordagens exclusivamente técnicas.
Aos poucos, esse cendrio comegou a se modificar, com a entrada nessa arena de
pesquisadores vindos das areas das ciéncias humanas, como a Psicologia, a Lin-
giiistica e, mais recentemente, a Antropologia. O interesse de pesquisadores de
outras areas da ciéncia deveu-se, principalmente, a proliferagdo do uso dos PCs,
que passou a fazer parte do dia-a-dia das pessoas em contextos de praticas de
trabalho e de lazer e, da fase seguinte, que caracterizou a instalagdo das estagoes
de trabalho em grupo.

E importante a conscientizagio de que somos todos atores co-responsa-
veis pela cultura que estamos criando e incentivando no atual cenério da Socieda-
de em Rede. Sua interconexdo se da pelas redes de comunicagdo e de informagéo,

13 Massachussets Institute of Technology (MIT).
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ampliando-se a necessidade de se suprir novas necessidades que estio a emergir
nesse momento sécio-histérico, em que nos vemos imersos nos interrelaciona-
mentos locais e globais propiciados pelos artefatos tecnolégicos. Nos bastidores
da conex@o dos SI, estamos nos, os atores dos cenérios que surgem e se sofisticam
cada vez mais, exigindo posturas diferenciadas, onde a participagéo, a negociago
de significados, o envolvimento mutuo e constante nos CSCW, o comércio que se
agiganta no meio cibernético-virtual, etc., provocam mudangas sociais e
comportamentais, a0 mesmo tempo exigindo adaptagdo e renovagdo constantes.
As continuas situagdes socio-historico-culturais sdo condigdes sine-qua-non
para abordagens criticas, onde mister se faz que a tecnologia, que se desenvolve
atendendo a necessidades sociais, econdmicas e politicas, esteja a mercé dos
atores sociais e ndo estes escravizados a ela.

ISHC surge como (inter)disciplina, a ser introduzida nos curriculos dos
cursos envolvidos com computagio, com design e, demais, na condigio de interagao
ser humano-computador, o que possibilita posturas criticas e propicia formas de
conexdo e agregagdo entre diversos campos de estudo, como: 1) Ciéncia da Com-
putagdo — que disponibiliza conhecimento sobre tecnologia, com ampla variedade
de ferramentas de softwares e métodos, que ajudam no design e no desenvolvi-
mento das atividades dos usuarios; 2) Psicologia Cognitiva — que disponibiliza
conhecimento sobre capacidades e limitagdes dos usudrios e seu meio ambiente,
e das interagdes dos usuarios com artefatos; 3) Psicologia Organizacional e Social
— direcionada a entender estruturas e fungdes de organizagdes, através do uso de
técnicas, como a Etnometodologia'*; 4) Ergonomia e Fatores Humanos — que as-
segura que as instalagdes de equipamentos e programas sejam planejados de
modo a nao prejudicar fisiologicamente os usudrios. Estas disciplinas estdo entre
as principais que tém permeado o campo de ISHC. Entre as demais, menciona-se:
a Lingiiistica, a Antropologia, o Design, a Sociologia, a Filosofia, entre outras. As
propostas aqui expostas representam uma abordagem preliminar a respeito dos
contetdos requeridos para ISHC enquanto (inter)disciplina, devido principalmen-
te a exigiliidade de espago.

Portanto, a introdugéo de ISHC no meio cientifico-académico, priorizando
enfoques de interdisciplinaridade, ¢ um passo em dire¢do a atividades integradoras
e ndo mais fragmentadas do trabalho dos seres humanos e seu meio ambiente,
atividades essas que sdo sempre executadas através da mediagéo pelos artefatos
culturais e, como nunca antes, para uma parcela significativa da populagdo, medi-
adas por artefatos computacionais direcionados a informag#o e a comunicagio
humana.

' Etnometodologia ¢ uma abordagem sociolégica que tem sido usada recentemente para
estudar como as novas tecnologias tém sido introduzidas em varios cendrios de trabalho.
(ACM, 1992, p. 196).

Tecnologia & Humanismo —n. 22 e 23 — 81



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ASSOCIATION FOR COMPUTING MACHINERY (ACM) SIGGHI (1992).

BECK, E. E. Crashing of the giants. Or: Why is CSCW so hard to get right? In:
Proceedings of IRIS 21, N.J. Buch, J.Damsgaard, L.B.Eriksen, J.H.Iversen &
P. A. Nielsen (eds), Denmark, Aalborg University, 1998, 39-47.

BANNON, L. J. “A Pilgrim’s progress: From cognitive science to cooperative
design”. 41 & Society, 4(4), p. 259-275, 1990.

. From human factors to human actors: The role of Psychology and
human-computer interaction studies in system design. In: Design at work.
Greenbaum and Kying (Eds.). New Jersey: Erlbaum, 1991.

BERRY, D. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The HCI
Community. ACM, 2000.

BLOMBERG, J. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The
HCI Community. ACM, 2000.

CHI, E. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The HCI
Community. ACM, 2000.

GIFFORD, B. R.; ENYEDY, N. D. Activity centered design: Towards a theoretical
framework for CSCL. In: CSCL '99 Conference, 1999.

GRUDIN, J. The organizational contexts of development and use. In: ACM
computing surveys, v.26,n. 1, 169-171, Mar 1996, CRC Press.

GRUDIN, J.; GENTNER, D. R. Design-models for computer-human interfaces.
IEEE Computer, 1996,29(6), 28-35.

HENDERSON, A.; EHRLICH, K. (Inter)facing the millennium: Where are we
(going)? In: The HCI Community. ACM, 2000.

KUUTTIL K.; BANNON, L. J. Some confusions at the interface: Reconceptualizing
the ‘interface’ problem. In: Human Jobs & Computer Interfaces. M.1.
Nurminem & G.R.S. Weir (eds.), Amsterdam, Elsevier, 1991, 3-19.

KUUTI, K. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The HCI
Community. ACM, 2000.

LIPMANN, A. Extremismo digital. Palestra proferida no 6.0 Congresso Inter-
nacional sobre Tecnologias Inteligentes e Redes Globais E-Enterprise
(Integragdo, Comunicagdo e o Papel das Redes no Novo Milénio —INET 2000),
Séo Paulo-SP, 2000).

LUND, A. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The HCI
Community. ACM, 2000.

MORGENSEN, P. Towards a prototyping approach in systems development. In:
Scandinavian Journal of Information Systems, v. 4, 1992,

82 - Tecnologia & Humanismo —n. 22 e 23



MYERS, B. A. A brief history of human computer interaction technology. In:
ACM Interactions. v. 5,n. 2. Disponivel em: <http://www.cs.cmu.edu/dmulet/
papers/uihistory.tr.htmI> Acesso em: 28 Mar 1998.

NARDI, B. A. Studing context: A comparison of activity theory, situated models,
and distributed cognition. In: NARDI, B. A. (Ed.). Context and consciousness:
Activity theory and human-computer interaction. Cambridge, MA, MIT Press,
1996, 67-102.

PREECE, J.; ROGERS, Y: SHARP, H.; BENYON, D.; HOLLAND, S.; CAREY,
T. Human-Computer Interaction. Reading, M.A., Addison Wesley, 1994

SUCHMAN, L. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The
HCI Community. ACM, 2000.

WENGER, E. Communities of practice: Learning, meaning and identity. New
York: Cambridge University Press, 1998.

WINOGRAD, T. Environments for software design. In: Communications of the
ACM, 1995, 38(6), 65-74.

. (Inter)facing the millennium: Where are we (going)? In: The HCI
Community. ACM, 2000.

Tecnologia & Humanismo —n. 22 e 23 - 83





