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RESUMO

A resolucao de problemas complexos da atual sociedade da informagao exige uma abordagem
multidisciplinar e uma atitude de colaboragao entre as areas do conhecimento. O projeto de
biblioteca digital € um destes problemas complexos, uma vez que combina aspectos
tecnologicos, estruturais, de organizagdo da informagao e, também, de design. Partindo do
pressuposto de interlocugédo entre a Ciéncia da Informagdo e do Design de Interacao, este
estudo visa responder as seguintes questdes: “Quais interlocugdes e elos existem entre as
duas areas?” e "Quais contribuicoes esta interlocucdo apresenta para projetos de bibliotecas
digitais?” A partir de uma pesquisa bibliogréfica, foram levantados possiveis elos e,
posteriormente, criou-se um mapa conceitual, a fim de descrever, qualitativamente, e identificar
as relagbes e interlocugbes que se estabelecem entre as duas é&reas, em projetos de
bibliotecas digitais. Conclui-se que a interlocugdo acontece em duas dimensdes principais:
(1) dimensao histérica, uma vez que as &reas compartilham das influéncias histérias que as
originaram e (2) dimenséo de projeto. O projeto de biblioteca digital envolve conhecimentos do
ponto de vista de organizagao e representacao da informagao, questdes centrais da Cl, quando
a necessidade de compreender as necessidades de usudrios para projetar melhores interfaces
e interacoes entre sistemas e pessoas (questado central do design). Outros elos, também séo
discutidos, como os estudos com usuarios, a interagdo homem-computador, a cognicao,
a usabilidade e design centrado no usuério.
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INFORMATION SCIENCE AND INTERACTION DESIGN: THE INTERLOCUTIONS
OF THE TWO AREAS IN DIGITAL LIBRARY PROJECTS

ABSTRACT

The resolution of complex problems in today’s information society requires a multidisciplinary
approach and an attitude of collaboration between areas of knowledge. The digital library
project is one of these complex problems, since it combines technological, structural,
information organization and also design aspects. Based on the assumption of interlocution
between Information Science and Interaction Design, this study aims to answer the following
question: "What interlocutions and links are there between the two areas?" And "What
contributions does this interlocution present for digital library projects? A bibliographic research
was conducted and possible links were raised and a conceptual map was subsequently created
in order to qualitatively describe and identify the relationships and interlocutions that are
established between the two areas in digital library projects. The results show that interlocution
are two dimensions: (1) historical dimension, since the areas share the historical influences that
originated them and (2) project dimension: the digital library project involves knowledge both
from the point of view of organization and information representation, central issues of Cl. Also
they share the need to understand the user’s needs to design better interfaces and interactions
between systems and people (central design issue). Other links are also discussed, such as
user’s studies, human-computer interaction, usability and user-centered design.
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1 INTRODUCAO

Sabe-se que o projeto de bibliotecas e repositorios digitais envolve muitos
conhecimentos e desafios complexos. Os desafios vao desde decisdes tecnoldgicas
sobre plataforma, arquitetura de software, interoperabilidade, a questées envolvendo as
necessidades dos usuarios e a usabilidade dos sistemas, dentre outras. (CHOWDHURY,
2003). Atuar em cenario dinamico, mutante e complexo, como os de hoje, exige uma
abordagem multipla, revelando a necessidade de interagdo constante da Ciéncia da
Informagao com outras areas do conhecimento cientifico.

De um lado, a evolucao tecnoldgica dos sistemas de recuperagdo da informacgéo e
das bibliotecas digitais permitiu maior disponibilidade de informagdes. De outro, no contexto
digital, ela também apresenta desafios, como questdes sobre o design das interfaces,
a facilidade de uso dos sistemas e qualidade das interacdes entre usuarios e tecnologia,
em diversos dispositivos.Muitas pesquisas sao realizadas, tanto na Ciéncia da Informacéo,
quanto em outras areas do conhecimento, com intuito de melhorar a experiéncia e
satisfacdo dos usuarios de bibliotecas digitais. Neste artigo, propomos um olhar para as
possiveis interfaces de duas areas do conhecimento: a Ciéncia da Informagéo e o Design
de Interacdo, no contexto dos projetos de bibliotecas digitais. A escolha das duas areas e a
motivacao para este estudo ocorreu pela experiéncia de uma das autoras que é Designer
de Interacdo. A autora pesquisa o design de sistemas de busca e recuperacdo da
informacdo, na perspectiva da Ciéncia da Informagédo, na poés-graduacao de Gestdo e
Organizacao do Conhecimento, na Universidade Federal de Minas Gerais.

A Ciéncia da Informacao (Cl), pela sua possibilidade de interlocu¢ao com outras
disciplinas, apresenta oportunidades para resolucdo de problemas complexos na
sociedade de informagdao. Para Saracevic (1999), a Ciéncia da Informacdo tem
caracteristicas interdisciplinares, uma forte relacdo com a tecnologia da informacédo e
dimensao social e humana. A area de Interagdo Homem-Computador (IHC) e a disciplina
de Design de Interacao (Dl), por sua vez, propdem processos de design para criar
sistemas interativos mais adequados aos usuarios. (PREECE et al., 2005).
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A partir do pressuposto da existéncia de conexao entre a Ciéncia da Informacéo e o
Design de Interacdo, as questdes principais investigadas, neste estudo, sdo: “Quais as
interlocucdes e elos existem entre as duas areas?” e “Quais as contribuigbes esta

interlocucéo pode apresentar para projetos de bibliotecas digitais?”.
2 METODOLOGIA

O objetivo deste estudo é analisar as interlocu¢des entre a Ciéncia da Informacéo e
o Design de Interacdo em projetos de bibliotecas digitais. Para investigar as questoes
propostas neste estudo, foi realizada uma pesquisa bibliografica com vistas abuscar o
aporte tedrico para subsidiar as analises. A partir desta pesquisa, foi tracado um breve
histérico das duas areas e elucidados, conceitualmente, seus elos e relacbes em projetos
de bibliotecas digitais. Os resultados desta investigacdo, bem como os elos encontrados,
sao apresentados de duas formas:textualmente, no corpo do texto, e também, por meio
de um mapa conceitual.

O mapa conceitual € uma técnica de organiza¢do do conhecimento. Segundo Lima

(2004), ele pode ser entendido como uma representacao grafica visual:

que descreve a relagao das ideias do pensamento, relagao esta pré-adquirida
ao longo do processo de aprendizagem na construcdo do conhecimento.
(LIMA, 2004, p. 135).

Os mapas conceituais podem ser utilizados para diversas finalidades, como por
exemplo: para gerar ideias, para desenhar uma estrutura complexa de maneira mais
amigavel, facilitando a estrutura de documentos, para estruturar e comunicar ideias na forma
grafica, entre outras fungbes. (LIMA, 2004). Neste artigo, 0 mapa conceitual foi utilizado,
portanto, no final do processo de pesquisa bibliografica, como forma de representar,
visualmente, a sintese dos conceitos identificados, a partir da questao de pesquisa.

Com base nas questdes propostas, foram identificados os principais conceitos-chave e
teorias que subsidiaram o percurso metodoldgico desta investigacdo. A primeira parte
apresenta um breve historico da Cl, das bibliotecas e dos repositorios digitais €, na sequéncia
da tematica, os estudos de usuarios. Em seguida,discute-se sobre o Design de Interagéo e
os elementos envolvidos no design para bibliotecas digitais. Por fim, sdo discutidos os

resultados da analise e apresentados os pontos de contato entre as duas areas.
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O processo de criacdo do mapa conceitual seguiu as etapas propostas em Novak
(2008), citados por Lima (2004): (1) selegdo, que inclui a escolha do assunto e
identificacdo das palavras-chave; (2) ordenagdo: quando se faz a organizacao de
conceitos, do mais abstrato para o mais concreto; (3) agrupamento: quando se reune 0s
conceitos em um mesmo nivel de abstracao e com forte interelacionamento; (4) arranjo:
neste faz-se a organizacdo de conceitos na forma de um diagrama; (5) link e preposicao:
trata-se da conexdo de conceitos, com linhas e nomeacdo de cada linha, com uma

proposicao.
3 AS BIBLIOTECAS DIGITAIS E A CIENCIA DA INFORMACAO

Segundo Saracevic (1999), a histéria recente das bibliotecas e repositérios digitais
esta ligada a propria histéria da Cl como area do conhecimento. O surgimento da Cl,
como area formal de estudo cientifico, inicia-se na revolugao técnico-cientifica, que ocorre
apdés a Segunda Guerra Mundial, em meados do século XX. Este mesmo autor cita
eventos histéricos, que marcaram o surgimento da area, tais como o artigo de Vannevar
Bush, cientista do Massachusetts Institute of Technology (MIT), que, em 1945, tratou do
problema, ainda hoje crucial para a Cl: a explosdo informacional e a tarefa de tornar
acessivel o acervo, cada vez maior, de conhecimento. Também propés uma maquina
chamada MEMEX, uma solugéo tecnoldgica que teria a capacidade de “associar ideias”
e de replicar o processo mental, artificialmente. O conceito, inclusive, influenciou, mais
tarde, o surgimento dos sistemas de hipertexto e a prépria inteligéncia artificial.

Os Estados Unidos tiveram papel central no desenvolvimento da CIl, uma vez que o
Congresso americano e as agéncias governamentais financiaram e desenvolveram
programas e reuniram esforgos em larga escala, nos anos de 1950 e 1960. Os programas
tinham como intuito investigar solucbes para resolver os problemas gerados pela
explosao informacional. Tais esforcos foram coordenados sob a oética da importancia
estratégica da informacao para o governo e a sociedade.

As areas financiadas pelas iniciativas do governo americano incluiam estudos e
avaliacdo de solucdes de Recuperacdo de Informacao (Rl) nos anos de 1950 e 1960.
A partir dos anos 1990, se intensificam as iniciativas de criacdo das bibliotecas digitais e,
a partir de entdo, a Rl passa a ser tema central para a Cl.
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As solucdes técnicas desenvolvidas aos longos dos anos variaram enormemente:
dos cartoes perfurados aos CD-ROMs, dos sistemas nao interativos aos sistemas web
com multiplas possibilidades de interacdo e a inteligéncia artificial. Observou-se que a
evolucao que se seguiu também ocorreu nos formatos “[...] de bases documentais para
bases de conhecimento, dos textos escritos aos multimidias, da recuperacao de citacoes
a recuperacao de textos completos e ainda aos sistemas inteligentes de perguntas e
respostas”. (SARACEVIC, 1999. p. 44).

O surgimento das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (NTICs)
provoca, entdo, mudancas na forma de producdo, transmissédo, recuperacdo e uso da
informacao. As tecnologias que mais provocam mudangas nesse contexto sdo a Internet e
os sistemas de hipertextos. (MARQUES, 1995). As novas tecnologias e a propria Web
permitem que acervos, antes confinados em espacos fisicos, pudessem estar acessiveis
e disponibilizados, em larga escala.

Chowdhury (2003) observa que as definicdes do que sao as bibliotecas digitais se
encaixam em duas perspectivas principais: a) as que enfatizam o armazenamento e o0 uso
de conteudos digitais e b) as definicbes que enfocam na abordagem das bibliotecas
digitais, como servico de informagdo. Borgman (1999), por exemplo, aponta que
pesquisadores, advindos das areas de Engenharia e Ciéncias da Computacao, definem
as bibliotecas digitais, como o processo tecnolégico de coletar e recuperar conteudos em
nome da comunidade de usuarios. Enquanto que os bibliotecarios tendem a compreender
as bibliotecas, enquanto instituicbes ou servicos. Borgman (1999, p. 234) define as
bibliotecas digitais como:

uma extensdo e aprimoramento de sistemas de armazenamento e
recuperacao de informagdes que manipulam dados digitais em qualquer

meio (video, texto, som, imagem estatica ou dinamica) e existem em redes
distribuidas.

Arms (2000, p. 2) destaca a nocao gerencial de acervo e servigcos. Assim, para o
autor, “uma biblioteca digital é uma colecdo gerenciavel de informacdo, com servigcos
associados, onde as informagdes sdo armazenadas em formatos digitais e acessivel pela
rede.” A visdo que integra as duas perspectivas (servico e tecnologia) € dada por Gladney
(1994), nos seguintes termos:

[...] € uma mistura de computagéao digital, armazenamento e maquinario de

comunicacao, que juntamente com conteldo e software necessario para
reproduzir, emular e estender os servicos promovidos pelas bibliotecas
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convencionais baseadas em papel e outras formas de coletar, catalogar,
buscar e disseminar informacdo. Uma biblioteca digital completa precisa
oferecer todos o0s servicos essenciais e explorar as vantagens do
armazenamento, sistema de busca e comunicacao digital. (GLADNEY,
1994, p. 2).

As bibliotecas digitais podem envolver, também, recursos de informacao em formatos
impressos, como livros e outros registros, além de formatos digitais. Nesse sentido, elas
podem ser também conhecidas como bibliotecas hibridas. (CHOWDHURY, 2003).

Marchionini (1995) acrescenta que o funcionamento de uma biblioteca digital ocorre
em um contexto complexo de projeto, moldado por quatro dimensdes: comunicacao,
tecnologia, servicos e conteudo. O servico seria o ponto central, e, segundo o autor,
poderia ser aprimorado, ao fornecer melhores servicos de referéncia, respostas em tempo
real, ajuda sob demanda e outros mecanismos de envolvimento maior, com usuarios.
Breivik e Gee (1989) propéem que as bibliotecas digitais devem ser pensadas como
espacos que favorecam a construcdo de novas aprendizagens e conhecimentos, nas
quais o uso da informacado visa impulsionar a capacidade das pessoas de resolverem
problemas e transformarem a prépria realidade.

De maneira geral, pode-se dizer que a problematica da explosdo da informacao,
inserida no contexto maior da evolugéo da sociedade da informacéo, a partir dos estudos
realizados, contribuiu para o crescimento e a expansao das fronteiras da Cl. Ela passa a
compartilhar seus problemas, cada vez mais complexos, também com outras areas.
O campo dos estudos com usuarios, dentro da Cl, € um exemplo de um destes campos

de estudos, que fazem interlocugéo e colaboragdo com outras areas.
3.1 Os estudos de usuarios na Ciéncia da Informacao

A necessidade de compreender os usuarios da informacao ja esta presente na
Ciéncia da Informacédo, mesmo antes da revolugao técnico-cientifica, que se seguiu nos
anos de 1950 e 1960. Esses estudos ja aconteciam na arquivologia, museologia e
biblioteconomia — campos interligados historicamente a Ciéncia da Informacéao. (SIRIHAL,
2012). A diferenca é que, nos anos 1950 e 1960, a Cl focou nos trabalhos relacionados a
recuperacao da informacao e em fendmenos basicos da informacdo. Nos anos de 1970,
o paradigma deslocou-se para uma direcdo mais ampla, envolvendo estudos de
usuarios e suas interacdes. (SARACEVIC, 1999). Essa abordagem inclui estudos
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sobre o0s usuarios, usos, situacdes, contextos e interacbes das pessoas com as
informacdes, para além do foco somente na tecnologia dos sistemas de recuperagao.

Essa linha e comunidade que se formou ficou conhecida como “centrada no
humano” (user-centered ou human-centered, no inglés). A outra abordagem ficou
conhecida como “centrado no sistema” (System-centered). Esta, por sua vez, focava mais
nos aspectos dos sistemas computacionais. Esses aspectos sdo notados por Saracevic
(1999) como uma falta de interacao entre os dois campos, dentro da Cl:

A questao é como entregar e incorporar o design que melhor atenda aos
usuarios, integrando as funcionalidades do sistema e usar as vantagens
proporcionadas por ambos, humanos e tecnologia?. (SARACEVIC,
1999, p. 1057).

Estudos mais recentes, como os de Gasque e Costa (2010), sugerem uma mudanca
relevante na terminologia adotada na area, que passou de “estudos de usuarios”
ou “necessidades e uso de informacao” para “comportamento informacional de usuarios”.
Os autores destacam que “trata-se, contudo, ndo somente de alteragdo terminoldgica,
mas, sobretudo, de mudanca paradigmatica, resultado de transformacées no modo como
o tépico é definido e abordado e na forma como € investigado”. (Ibidem, p.21).

Os autores identificam as mudancgas significativas no foco dos trabalhos, culminando
nos seguintes pontos: a) pesquisas mais centradas no individuo; b) inclusdo de outros
grupos estudados, além de cientistas e tecndlogos; c) abordagem multifacetada,
englobando o0s aspectos sociocognitivos e organizacional; d) compreensdo do
comportamento informacional, como processo em que o0s individuos estéo,
constantemente, buscando e usando informacdes; €) ampliacdo dos estudos qualitativos,
assim como do uso de multiplos métodos; f) maior consisténcia tedrica, com aumento de
fundamentacao interdisciplinar, g) crescimento do nimero de pesquisas, em todas as
partes do mundo.

A partir desta breve perspectiva evolutiva dos estudos com usuarios, € possivel
perceber a evolugcdo na direcao de uma abordagem mais multidimensional. Neste sentido,
o comportamento informacional é “compreendido como processo natural do ser humano no
papel de aprendiz da prépria vida, requer visdo ampla do pesquisador.” (GASQUE E COSTA,
2010, p. 22). O que pode ser entendido como a necessidade de entender a interagéao,
em determinado espago-tempo,como um processo dinamico. Os individuos se engajam

nessas acoes, quando tém necessidade de informag¢do. Quando a interacdo ou mediagao
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ocorre por meio de sistemas computacionais, a area de Interagdo Homem-Computador (IHC)
e 0 campo mais recente do Design de Interagdo possuem contribuicoes.

4 A INTERAGAO HOMEM-COMPUTADOR E O DESIGN DE INTERACAO

O IHC é um campo de estudo que se desenvolveu nos anos de 1980 e “que se
preocupa com o0 design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos para uso humano e com estudo de fenbmenos importantes que o rodeiam”.
(ACM SIGCHI, 1992, p. 6). A historia do IHC esta, por sua vez, ligada a da Usabilidade,
como pode ser percebido na linha do tempo, elaborada e adaptada, a partir de Dumas,
(2007) e Grudin (2011), apresentada no Quadro 1.

Quadro 1 — Linha do Tempo IHC e Usabilidade

1911 Frederick Taylor publica Principles of Scientific Management, descreve estudos e métodos
sobre tempo e movimento com foco em melhorar a eficiéncia industrial.

1943 Alphonse Chapanis, um tenente do Exército dos Estados Unidos, mostra que o “erro do
piloto” pode ser bastante reduzido, por meio do /layout mais intuitivo dos cockpits dos avides.

1957 A Soc_:iedade_ de _Fatores Humanos e Ergono_mia é fundada e é considerad_a a maior
associacao cientifica do mundo para profissionais de fatores humanos / ergonomia.

Os laboratérios de empresas, como a IBM, realizam o que hoje chamamos de teste de

1979|usabilidade. A primeira publicagdo cientifica com usabilidade em seu titulo aparece,

“O impacto comercial da usabilidade em sistemas interativos”, de John Bennett.

1983 A primeira Conferéncia de IHC foi realizada em Boston, como parte do subgrupo “Specia
Interest Group on Computer-Human Interaction” (SIGCHI) da ACM.

John Whiteside, da Digital Equipment Corporation, e John Bennett, da IBM, publicaram uma

1988|série de capitulos e artigos sobre o tema “engenharia de usabilidade”, que enfatizaram a

definicdo antecipada de objetivos, prototipagem e avaliacao iterativa.

1991 |A Usability Professionals Association (UPA) é formada.

Comecam a surgir trabalhos focando na experiéncia dos usuarios. Os livros Observing the

2000|User Experience de Mike Kuniavsky e “Measuring theUser Experience” de Tom Tullis and

Bill Albert sdo publicados.

2012|A UPA muda seu nome para “User Experience Professionals Association” (UxPA).

Fonte: elaborado e adaptada a partir de Dumas, (2007) e Grudin (2011).

Como uma disciplina formal, o Design de Interacao tenta encontrar seu espaco e
delimitacdo, dentre outras disciplinas consideradas irmas, como a Arquitetura da
Informacéo (Al), Design de Interfaces, Design industrial, Design Grafico, Fatores
Humanos, Usabilidade, entre outras. (SAFFER, 2010).

O Design de Interacao propde processos de design para criar sistemas interativos
mais adequados aos usuarios. (PREECE et al, 2005). A Interaction Design Association
(IxDA) — Associacao dos Designers de Interacao — definiu em 2004, o design de interacao
th FURG 2
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como sendo “a atividade de definir a estrutura e o comportamento de produtos e servicos
interativos e suas interacdes com as pessoas”. Segundo definicado do IxDA, “produto
interativo”, sao os artefatos envolvendo tecnologia computacional e tecnologia da
informacéo. De forma complementar, Preece et al (2005) entende o DI como o “design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no
lar ou no trabalho.” Designers de interacdo projetam para a possibilidade de uma
interacdo. A interacdo propriamente acontece entre pessoas, maquinas e sistemas,
em uma variedade de combinacdes. (SAFFER, 2010).
Uma possivel forma de interpretar a diferenca entre o DI e o IHC é compreender o DI
com uma énfase maior no processo de design, no processo de concepg¢ao, enquanto o
IHC tem, tradicionalmente, uma énfase maior em estudos de avaliagdo e suas
implicagdes para o design. Preece et al (2005, p. 33) enumera algumas atividades basicas
envolvidas no processo de design de interacao:
1. ldentificar necessidades dos usuarios e estabelecer requisitos;
2. Desenvolver solucdes alternativas que preencham os requisitos;
3. Construir versdes interativas das solugcdes, de maneira que possam ser
comunicados e avaliados; e
4. Avaliar o que estd sendo construido durante o processo de desenvolvimento
do sistema.

Saffer (2010, p. 6-8) complementa e afirma que, além das atividades bdsicas do
design de interacdo, apontadas por Preece et al (2005), ha, ainda no processo de DI,
as seguintes caracteristicas:

1. Foco nos usuarios: os designers sabem que 0s usuarios finais sdo o verdadeiro

foco das solucoes;

2. Uso de protétipos e ideacado: designers exploram solu¢gées e comunicam suas
ideias por meio de prototipos, rascunhos, esquemas e outras representacdes
visuais. Estes recursos sao usados ndao apenas para materializar ideias, mas
também como ferramenta para melhor compreensdao do problema, sendo
solucionado; e

3. Colaboragao: Designers, normalmente, colaboram com outros profissionais para
materializar solucées. (SAFFER, 2010, p. 6-8).

\FURG 208
P SRS P RAL Biblos: Revista do Instituto de Ciéncias Humanas e da Informagdo, Rio Grande _

~ame- DORIOGRANDE V. 34, n. 01, p. 200-213, jan./jun. 2020. ISSN 2236-7594. DOI: http://dx.doi.org/10.14295/biblos.v34i1.11107.

Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo 4.0 Internacional. @




f@!—%
Biblos E-ISSN 2236-7594 5

BiBLIOTECONOMIA

Fallman (2003) descreve a atividade do designer como um processo iterativo de
didlogo entre o problema e a solucao. Neste processo, a atividade de criacao de esbocos
e de protétipos estdo no cerne do papel do designer. O design de interacao é, portanto,
um processo iterativo, possui abordagem centrada nos usuarios e preocupa-se com a

qualidade da interagédo e experiéncia dos usuarios com sistemas e artefatos interativos.

5 MAPA CONCEITUAL: OS ELOS ENTRE A CIENCIA DA INFORMAGAO E O DESIGN
DE INTERACAO

Este estudo partiu do pressuposto de conexdo entre os dois campos, Cl e DI
e procurou identificar as possiveis interlocucdes e elos existentes entre as duas areas.
A Figura 1 apresenta, em um mapa conceitual, as relacdes, os elos e as interlocucdes
identificadas, a partir da pesquisa bibliografica realizada.

O primeiro elo identificado é caracterizado de uma perspectiva histérica. A Cl e o DI
compartiiham do mesmo panorama histérico, que impulsionou as duas areas. As duas
areas do conhecimento foram influenciadas pela revolugcéo técnico-cientifica, que ocorre
apds a Segunda Guerra Mundial, em meados do século XX. Desenvolve-se, neste periodo,
a Ciéncia da Informacao, Ciéncia da computacao, Ciéncia Cognitiva, Interagdo-Humana-
Computador (IHC), entre outras. (DUMAS, 2007; GRUDIN, 2011; SARACEVIC, 1999).

Além deste elo histérico, ha, em comum, o foco nos usuarios, refletido nos estudos
de usuérios e nos estudos sobre processos cognitivos. (ALBERGARIA et al, 2013). Por
intermédio do desenvolvimento da tecnologia da informacao, cresce, a partir dos anos de
1970, os estudos com usuarios em projetos de sistemas computadorizados, tanto na
perspectiva da Cl quanto no IHC, com envolvimento dos primeiros testes de usabilidade.
Com este foco no ser humano, tanto a Cl quanto o DI passam a trabalhar em problemas
comuns, para projetos envolvendo tecnologia e informagédo, como as bibliotecas digitais.
(SIRIHAL, 2012; SARACEVIC, 1999; GASQUE E COSTA, 2010; GRUDIN, 2011;
PREECE et al, 2005).

A interacao dos usuarios em bibliotecas digitais é outro elo importante entre Cl e DI.
A interface dos sistemas de recuperagao da informagcao é o principal ponto de contato
entre Cl e DI. (GASQUE E COSTA, 2010; PREECE et al, 2005; MARCHIONINI, 1995).
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Figura 1 — Elos e interlocugdes entre Cl e DI em projetos de bibliotecas digitais
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Fonte: Autora

Por fim, outro ponto de interlocucdo é a disciplina de usabilidade. Tal disciplina é
objeto de estudos na Cl, na Ciéncia da Computagao (CC) e também no Design. Tanto na Cl
quanto na CC, a usabilidade esta ligada as disciplinas de Interacdo Homem-Computador
(IHC), desenvolvimento de sistemas de informagéo, centrados nos usuarios e nos estudos
sobre qualidade de software. No caso da Cl, os aspectos da usabilidade estdo presentes
nos estudos de necessidades, comportamento de busca e uso de informagéo, além de
avaliacdo de sistemas. (SARACEVIC, 2004; ALBERGARIA et al, 2013). No Design,
a usabilidade aparece na literatura consultada, no Design de Interacdo e no Design de
Interfaces, duas disciplinas correlacionadas. Em ambas, a usabilidade estd presente no
processo de criacdo e avaliacdo de sistemas interativos centrados nos usuarios. (PREECE
et al., 2005; NORMAN, 1986).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Saracevic (1999) chamava atencao para a falta de comunicacao e conexao entre as
duas linhas (a centrada no sistema e a centrada nos usuarios) e em projetos de
bibliotecas digitais. Ou seja, a questdo-chave, apontada pelo autor, pergunta como
poderiamos fazer a abordagem centrada no usuério, unificada com a abordagem de
desenvolvimento de tecnologias de informagcédo. As praticas de design e a interagéao
Homem-computador se fortalecem e evoluem, justamente, a partir desta problematica e
da necessidade de se desenvolver solugdes tecnoldgicas, centradas nas necessidades
humanas, com melhor usabilidade e experiéncia de uso.

Popper (1989) afirmava que “ndés ndo somos estudantes de um algum assunto nés
somos estudantes de problemas e qualquer problema pode atravessar as fronteiras de
qualquer assunto ou disciplina”. Compartilhando dessa ideia, percebemos que Cl e DI
comungam dos mesmos problemas complexos. Atuar em projetos complexos, como 0s
sistemas de bibliotecas digitais,exige que os profissionais que atuam nesses projetos
atravessem as fronteiras da disciplina. Com isso, pode-se afirmar que, compreendendo o
que envolve o design e o projeto de bibliotecas digitais, percebe-se como as duas areas
podem se complementar e interagir.

A CI contribui com conhecimentos para solucbdes tedricas e metodologicas de
organizagao, representacdo, arquitetura, recuperacdo da informacdo e modelos
tedricos sobre 0 comportamento informacional dos usuarios, dentre outros. Por outro
lado, o DI pode oferecer conhecimentos e técnicas para concepcao, prototipacdo de
solugbes, aliados aos conhecimentos das areas relacionadas a usabilidade e a
interacdo homem-computador. O design, centrado no usuario, como abordagem de
projeto, pode oferecer o elo entre os estudos com usuarios e a eficiéncia das solugdes
de tecnologia para projetos de bibliotecas digitais.

E possivel perceber, a partir do estudo, os inimeros elementos comuns nas duas
disciplinas e como se complementam em alguns aspectos, no projeto de bibliotecas
digitais. A interlocugao acontece em projetos e, também, nos estudos académicos,
quando compartiiham dos temas, envolvendo sistemas da informagdo, interfaces de
busca, acesso a informacao e usabilidade.

Em relacdo a metodologia utilizada no mapa conceitual, é importante frisar que a sua
construcdo é uma atividade iterativa. A evolucdo do mapa conceitual criado necessita
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de ciclos constantes de revisdes e de ajustes,a medida que avangam os conhecimentos e
as novas informacdes podem ser agregadas. Também foi confirmada, pelas autoras,
a relevancia do uso do mapa conceitual para a finalidade pretendida no artigo. Ou seja,
0 mapa conceitual, foi util para representar, visualmente, a sintese dos elos identificados,
a partir da questao de pesquisa e auxiliou a consolidar o conhecimento desenvolvido.

Este estudo abordou os elos e pontos de interlocucdo entre as duas areas, a partir
da andlise histérica, das problematicas estudadas e das contribuicbes das areas em
projetos de bibliotecas digitais. No entanto, ndo se pretendia desenvolver um estudo
aprofundado destas varidveis. Novos estudos podem ser realizados no sentido de
explorar a interlocucdo entre as areas, com base na unidao entre teoria e pratica, com
estudos de caso, por exemplo. Também € desejavel a evolugdo e o aprimoramento do
mapa conceitual criado, de acordo com novos estudos futuros. Portanto, espera-se que o
panorama tragcado e os elos identificados, neste artigo, possam orientar estudos futuros e
incentivar a colaboracao das areas em projetos diversos.

Atuar em cenario dinamico, fluido, mutante e complexo, como os de hoje, exige uma
abordagem dinamica e em colaboragédo com outras areas de conhecimento. Mais do que
nunca percebemos a necessidade de parcerias e dinamismo entre as duas areas do

conhecimento.
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