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Abstract. This paper presents a compilation of reflections from the HCI
community submitted as input for the first phase of the Il GranDIHC-BR. The
content is presented as submitted by the authors, maintaining its original
formatting and content, without any editing, in order to preserve the ideas
submitted.

Resumo. Este artigo apresenta o compilado das reflexées da comunidade de
IHC submetidas como insumo para a primeira fase do Il GranDIHC-BR. O
contetido é apresentado da forma submetida pelos autores e autoras,
mantendo sua formatacdo e conteiido original, sem nenhuma edi¢do, de modo
a preservar as ideias submetidas.

1. Introducao

Em 2024, no contexto do XXIII Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em
Sistemas Computacionais (IHC’24), convidamos, toda a comunidade de pesquisa e
pratica, a elaborar e submeter suas reflexdes, como parte da primeira fase da iniciativa
do I GranDIHC-BR.

Durante essa fase, recebemos 23 submissdes validas apresentando propostas de desafios
e descrevendo suas consequéncias para a comunidade. Com base nessas reflexdes,
derivamos 7 grupos temdticos que resultaram nos grandes desafios de pesquisa em IHC
no pafs para os proximos 10 anos.

No entanto, o conteddo trazido nas propostas originais nao necessariamente manteve o
mesmo teor na proposta final dos grandes desafios, apds seu refinamento nos grupos
teméticos. Reconhecemos que as propostas originais também sdo relevantes, sendo
provenientes de dezenas de profissionais da drea, cobrindo diferentes temas e colocando
em pauta questOes relevantes para a IHC no Brasil. Elas demonstram as reflexdes de
nossa comunidade, debrugada sobre o futuro da interagdo humano-computador no pafs,
e foram o ponto de partida para a constru¢do dos desafios que norteardo nossas
pesquisas nos proximos dez anos.

Assim, as secOes seguintes disponibilizam as propostas originais submetidas pelos
autores, mantendo sua formatac@o e conteudo originais, sem nenhuma edi¢ao, de modo
a preservar as ideias submetidas.

A pessoa interessada nos resultados finais da iniciativa dos Grandes Desafios de
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A Inteligéncia Artificial (IA) vive atualmente a sua “primavera™, rapidamente
permeando diversas areas do conhecimento e dominios de pratica. Na Interacdo
Humano-Computador (IHC), nota-se um crescimento vertiginoso no numero de
publica¢des relacionadas com IA nos ultimos anos. Apesar da grande expectativa de
aumento de produtividade e novas possibilidades de interacdo, é preciso atuar para
que essa primavera ndo se transforme em um rigoroso inverno. O debate entre
oportunidades e riscos a sociedade é tdao antigo quanto a propria IA, estabelecida
como area de pesquisa académica em 1955 (McCarthy et al., 2006). Entretanto, sua
recente sofisticacdo tecnoldgica e viabilidade para aplicacGes diversas conferem um
novo grau de urgéncia e necessidade de acdo pratica para esse debate.

Na disciplina de IHC, o ser humano, seus interesses e valores, sdo o foco da
atencdo. O proprio sistema computacional representa os seres humanos que o
criaram ao incorporar seus valores, conhecimentos e inten¢des no formato de
hardware e software. O computador pode ser entendido como uma interface para a
interacdo humana, e conceitos como computa¢do ubiqua, sistemas socioenativos
ou integracdo humano-computador enfatizam um esforco por uma interface
transparente. No sentido oposto, um recém-surgido IA-centrismo pode tornar a
interface mais “espessa” e “opaca”. Em uma interacdo agenciada por IA,
complicados modelos matematicos e estatisticos sao colocados entre interacdes
humanas mediadas por tecnologia, tornando a interface mais complexa e indireta,
ou “espessa”. Questdes inerentes de falta de transparéncia e explicabilidade em IA,
por sua vez, contribuem para que a interface se torne mais “opaca”, pouco
compreensivel para humanos. Além disso, de uma perspectiva fenomenoldgica,
modelos de IA seguem uma abordagem essencialmente desacoplada de como
pensamos, percebemos, agimos e existimos no mundo (Dreyfus, 2007).

O trabalho de Hagendorff (2020) ressalta que uma grande quantidade de
diretrizes de ética em IA ndo apresentam a agéncia humana como uma
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questdo-chave. Entretanto, se a IA assumir um papel de agéncia na intera¢do (em
detrimento de agéncia humana), o seu uso na IHC pode afetar diretamente nossa
capacidade de intersubjetividade, i.e., de “participar na criagdo e transformag¢do de
significado em conjunto, entre pessoas que tém cada uma as suas perspectivas [...]
em evolugdo sobre o mundo, uns sobre os outros e sobre si mesmas, por meio da
acdo e da interacdo.” (De Jaegher, 2018, traducao livre).

Existem inevitaveis pressdes mercadoldgicas, académicas e até mesmo
sociais em prol do IA-centrismo. Emerge, portanto, o desafio de repensar a IHC a
partir dos avancos da IA, de maneira a respeitar o papel autdnomo da inteligéncia
humana, tanto em seu carater individual quanto em sua manifestacdo social. Esse
esforco, que dialoga com a Filosofia da Tecnologia (Fallman, 2010), atua, em
esséncia, em prol de evitar uma presente e futura “desumanizacao” da IHC. Como
cenario ilustrativo, imagine um futuro distépico no qual conteudo é gerado de
forma automatica com um unico comando, mas o excesso de conteudo requer que
0 mesmo seja filtrado e sintetizado, também de forma automatica, antes de ser
consumido. Nas duas extremidades existem avancos tecnoldgicos substanciais, mas
o produto desse sistema é apenas um grande esfor¢o para permanecer no mesmo
lugar, como colocar um rob6 para correr em uma esteira. Talvez esse possivel
futuro ja esteja se tornado o presente, veja Byun et al. (2023), e termos como
“Colaboracdo Humano-IA” ainda escondem e retiram o crédito do préprio trabalho
humano por tras da producdo de dados para modelos de IA (Sarkar, 2023).

Este é um grande desafio de pesquisa que deve ser abordado pela
comunidade de IHC no periodo de 2025-2035. Um Unico grupo de pesquisa nao
conseguiria sozinho explorar, investigar, discutir e atuar sobre a influéncia
potencialmente onipresente da IA na IHC. Enfatizamos aqui o termo “onipresente”,
pois essa influéncia tende a se estender em algum grau para possivelmente todos
0s aspectos da area. A producdo automatizada de conteudo e/ou cédigo-fonte e a
capacidade de “fazer sentido” de conjuntos de dados complexos podem permear
desde atividades centrais da area como pesquisa, design, avaliacdo etc., até a
prépria interacdo, com interven¢des ndo-humanas em tempo real. Esse assunto,
consequentemente, diz respeito a toda a comunidade de IHC.

Para os esforcos de pesquisa relacionados com este grande desafio, sdo
esperados resultados como:

e Proposicao de principios éticos. Compilacdo e discussao pela comunidade
de IHC, em dialogo com outras comunidades dentro e fora da computacao,
de principios éticos para criacdo e uso socialmente responsavel de sistemas e
ambientes de interacdo baseados em IA.

e Base de experiéncias. Documentacdo de experiéncias de pesquisa e de
pratica com o uso responsavel de IA na IHC para diversas finalidades e em
diferentes contextos, enfatizando aspectos levantados neste desafio, como



qual o impacto da IA na “espessura” e “opacidade” da interface, na
intersubjetividade da interacdo e na agéncia humana.

e Proposicao de aplicacdes em processos de design. Proposicdes de uso
instrumental e responsavel de IA em processos de design, incluindo
métodos, instrumentos e praticas. A responsabilidade aqui inclui
comprometimento ético e de propriedade intelectual, e também o esforco de
preservar a autonomia e o discernimento humano das partes interessadas
envolvidas no processo de design.

e Proposicdao de aplicagdes na interagao. Proposicdes de modalidades de
interacdo ou elementos de interface apoiados de forma transparente por IA
(preferencialmente no formato de apoio a atividade humana, somente
tomando decisbes com a expressa intervencdo ou aprovacdao humana). A
transparéncia aqui inclui comprometimento ético, explicabilidade de
comportamento, e a preservacdo da intersubjetividade.

e Articulacdo de bases tedricas. Variadas bases tedricas de diferentes areas
(Filosofia, Educacdo, Psicologia, Biologia, Sociologia, etc) podem ser
combinadas e/ou reapropriadas no contexto de IHC e IA para melhor
entender, discutir e explicar determinados fenémenos, além de subsidiar a
proposicao de aplicacdes, e até mesmo novos modelos de IA.

e Proposicdo de novos modelos de IA. Com apoio em bases
tedrico-metodoldgicas ndo cognitivistas, € possivel propor modelos e
algoritmos de IA melhor acoplados com como pensamos, percebemos,
agimos e existimos no mundo. Esses modelos podem valorizar e ampliar a
autonomia humana, em vez de “sequestra-la”, ou mesmo favorecer e ampliar
a intersubjetividade, em vez de impossibilitar que ela exista na interacdo.
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O Grande Desafio de Pesquisa na area de Interagdo Humano-Computador (IHC),
proposto neste texto, é a Transparéncia no uso de dados pessoais, que segundo Filgueiras et. al.
(2019) refere-se ao grau no qual as aplicacbes disponibilizam informacdes objetivas,
compreensiveis e perceptiveis aos individuos é conhecida por Transparéncia de dados Pessoais.
A Transparéncia é uma exigéncia de regulamentagoes de uso de dados pessoais como a General
Data Protection Regulation (GDPR), da Unido Europeia e a Lei Geral de Prote¢do de Dados (LGPD)
do Brasil. Esse tema integra uma drea de estudos relativamente nova, conhecida por Interacao
Humano-Dados, que estuda fen6menos de interagdo entre pessoas e aplicagdes interativas que

manipulam dados (Coleti et. al, 2020).

A Transparéncia é um imenso desafio uma vez que, com a Inteligéncia Artificial (Al) e
seus algoritmos de Machine Learning (ML), as possibilidades de manipulacdo de dados pessoais
- que permitem identificar uma pessoa, seus comportamentos, preferéncias e acées - podem
gerar infinitas informacGes e inferéncias sobre as pessoas, o que faz emergir consideravelmente

preocupacdes com a privacidade, a seguranca e a liberdade das pessoas.

Para Mortier et. al. (2016), compreender como os dados pessoais sdo manipulados e
quais os efeitos desse processo sdao fundamentais para que os individuos titulares dos dados
possam agir para garantir sua privacidade, seguranca e liberdade. Entretanto, a Transparéncia
apresenta certos desafios relacionados a area de Interacdo Humano-Computador (IHC), sendo

eles:

(1) A complexidade dos algoritmos de IA e ML na execuc¢do de suas agoes;

(2) A necessidade de informar adequadamente os titulares dos dados, que na
maioria dos casos ndo sdo especialistas na area de Computacdo e nao
compreendem conceitos, métodos e técnicas da area, ou seja, a construcdo de
mecanismos de comunicagao eficientes.

(3) Aspectos sociais e culturais, uma vez que a transparéncia tem por objetivo

informar pessoas (seres humanos), que tem seus costumes, habilidades,



culturas, leis e preferéncias que podem influenciar ou ser influenciadas pela

qualidade da informacgado transmitida.

Considerando os fatores mencionados, em conjunto com a expectativa de evolucao
constante e acelerada em algoritmos de IA, nas diversas possibilidades de manipulacdo de dados
pessoais e na maior imersao da tecnologia na vida das pessoas, acredita-se que a utilizacdo de
dados pessoais serd uma constante em projetos de sistemas interativos apoiados com a IA, o
que desperta a preocupacdo sobre o quanto a privacidade, seguranca e liberdade pode ser

afetada/comprometida.

Essas caracteristicas colocam a Transparéncia como um dos grandes desafios da IHC em
curto e médio prazo, uma vez que se faz necessaria a atengdo da comunidade de IHC em
pesquisas que possam promover estratégias, métodos, técnicas e ferramentas para
comunica¢do adequada das acOes de algoritmos de IA na vida das pessoas a fim de garantir
efetivas possibilidade de fiscalizacdo de a¢des contra a privacidade, seguranca e liberdade de

individuos.

Ignorar e/ou negligenciar tal questdo pode permitir que controlares de aplicacdes de
software utilizem da falta de recursos e/ou dificuldades de comunicacdo de informacgdes para
produzir produtos e servigos que manipulam, de maneira indiscriminada, dados pessoais e assim
possam afetar a privacidade, seguranca e liberdade das pessoas e, esses individuos, ndo tenham
mecanismos apropriados para se defender e exigir que a¢des administrativas e legais possam

ser executadas em sua defesa.
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1. Proposta

A proposta € estudar cientificamente o contexto académico-cientifico da computagdo bra-
sileira, um desafio em metaciéncia [Peterson e Panofsky 2023]. O contexto cientifico da
computagdo, assim como a Computacdo em si, € fundamentado em aspectos ou valo-
res humanos, sociais e culturais [loannidis 2018, Peterson e Panofsky 2023], i.e., mesmo
que haja uma parcela dita objetiva, exata ou técnica, a influéncia humana € intrinseca
a Computacdo [Connolly 2020]. Nas ultimas décadas e no contexto brasileiro, os fato-
res humanos em sistemas computacionais, Interagdo Humano-Computador (IHC), apre-
sentaram desafios e problemas mais complexos, pervasivos e significativos, culminando
nos Grandes Desafios de Pesquisa em IHC no Brasil (GranDIHC-Br) entre 2012 e 2022
[Baranauskas et al. 2014], incentivado pela ocupacido da computacdo em nosso cotidiano.
Diferente de 2012, hoje a maioria da populagdo brasileira carrega “um computador de
bolso”, passando por uma pandemia que forcou uma migracao massiva ao digital. Intera-
gimos mais com computagdo, mais intensamente e sem alternativas em diversos casos.

Em paralelo, estudar, pesquisar e pensar académica-cientificamente a propria
Ciéncia tornou-se mais complexo, pervasivo, significativo e necessario [Ziman 2001].
Hoje, os aspectos sociais, culturais e éticos sdao diferentes de 2012, pela instituicdao
social da Ciéncia computacional brasileira ou pela interagdo das pessoas académico-
cientistas nestes novos paradigmas de interacdo, dindmicos e em disputas. Pensar-fazer
Computagdo influencia a computagdo e os computadores que, posteriormente, afeta-
rdo a populacdo. E o dominio que estuda cientificamente a ciéncia é a Metaciéncia
[Ioannidis 2018, Peterson e Panofsky 2023]; e seus aspectos sociais e culturais, alicer-

cados com propriedade epistemoldgica, é IHC [Pereira et al. 2015, Rogers 2022].

Alguns exemplos metacientificos estdo explicitamente materializados no contexto
académico-cientifico computacional brasileiro. O workshop Woman in Technology (WIT)
discute os assuntos relacionados a questdes de género na computagdo, principalmente
brasileira. Os desafios e problemas de género na computacdo sdo metacientificos, em
2012 o WIT ocupava uma posicdo de discussoes, debates e ideias. A partir de 2016, com
a curadoria de comunicacdes cientificas formais, percebemos a geracao de conhecimen-
tos académico-cientificos formais sobre género e computacdo no Brasil. A dimensdo de



género deixa de ser especulativa, filos6fica ou abstrata e passa para um campo de ma-
terialidade cientifica. Ha conhecimento estruturado e formalizado expondo o cendrio da
realidade de género no Brasil, i.e., ciéncia cobrindo um aspecto social e cultural da Cién-
cia computacional brasileira.

Outros tépicos pertinentes e materializados na pratica profissional de pessoas
académico-cientistas da computacio e de IHC estdo hoje explicitos e facilmente percep-
tiveis. Mecanismos de divulgagio cientifica questiondveis !; aspectos éticos ou morais
em pesquisa e sua obrigatoriedade normativa [Amorim et al. 2019, Carvalho et al. 2023,
Jr. etal. 2021], como Comités de Etica em Pesquisa [Brasil 2016, Brasil 2012] na
pesquisa e ciéncia computacionais; aspectos de Ciéncia Aberta para solucdes com-
putacionais, como dados ou algoritmos [Ferndndez Pinto 2020, Oliveiralr et al. 2021],
ou aspectos cientificos, como fomento, participacdo de cada pessoa autora na pu-
blicacdo e pesquisa relacionada, publicacdo de acesso aberto; aspectos linguisti-
cos [Carvalho et al. 2024]; “internacionalizacdo” [Mendonga 2021]; espacos/eventos
académico-cientificos fechados e bairrismo [Mendonga et al. 2021].

Um debate metacientifico polémico neste inicio de 2024 trata do acesso e reco-
mendacdo de anais dos eventos. Ha pouca informagdo e conhecimento estruturado e
formal acerca, enquanto parte da tomada de decisdo € baseada em instinto ou emocao.
Com a auséncia de evidéncias ou dados provenientes de estudos, entidades internacionais
sdo preferidas por motivos informais ou culturalmente enviesados, i.e., simplesmente por
proveniéncia estadunidense ou europeia.

Sendo assim, a proposta deste desafio € estudar a ciéncia computacional brasileira,
aspectos sociais e culturais, através de uma perspectiva cientifica. Na epistemologia da
drea, envolve o guarda-chuva de IHC e sociedade, desta vez trazendo as préticas e pessoas
académico-cientistas para o holofote. Enfatizamos, sem que se limite, a institui¢ao social
de IHC no Brasil. Contribuindo para avangos embasados por evidéncias estimadas e
apreciadas em nossa prética profissional, cientificas.

2. Parece facil, mas é dificil

Uma das principais complicacdes deste desafio € o ambito social e a maturidade de superar
preconceitos culturais através de dados e evidéncias. Como [Peterson e Panofsky 2023]
indicam, sendo a instituicdo social da ciéncia um movimento social, envolvem disputas,
interacoes e associacgdes sociais. A complexidade € proporcional as dimensdes quantitati-
vas e qualitativas, e.g., elaborar um manual de evento estruturado e formal para um evento
isolado comparado a varios ou todos os eventos. Neste sentido, € um esfor¢o participa-
tivo e conjunto de reconhecimento dos aspectos humanos cientificos e de que abordagens
cientificas podem trazer melhorias coletivas e gerais, acima dos interesses ou preferéncias
individuais de uns ou outros.

Ademais, estudar, analisar e sintetizar esta categoria de dados ou informagdes é
incomum a nossa cultura, que enfatiza esfor¢os de valores primarios e diretos; e relega a
auto-critica e os estudos secunddrios sobre si ao segundo plano.

Thttps://www.sbc.org.br/noticias/2535-nota-conjunta-sobre-praticas-de-divulgacao-cientifica-
questionaveis [acesso 02-02-2024]



3. Necessidade de superacao, riscos pela negligéncia e resultados

Uma década é um prazo curto para este desafio, de cardter continuo. Entretanto, ignora-
lo ou negligencid-lo pode nos trazer consequéncias negativas crescentes. Ao antecipar
estudos no ambito cientifico computacional brasileiro, com uma inten¢do positiva, es-
tratégica, de avanco moral e técnico, poderemos prevenir, estruturar € mitigar potenciais
problemas ou melhorar e solucionar respectivos aspectos sociais e culturais. Por exemplo,
quanto mais cedo estudarmos o comportamento dos periédicos predatérios ou o dilema de
repositorios e publicagdes dos eventos, igualmente estruturaremos abordagens para tais.

A ciéncia computacional brasileira amadureceu e se desenvolveu, e novos ele-
mentos surgiram ou foram modificados nesta complexificacdo. A sociedade depende e
demanda da computacdo cada vez mais. Como estudiosos deste dominio, cabe a nds estu-
dar e (nos) analisar para lidar com nossos proprios desafios, dilemas e problemas. Preser-
vando a sociedade, influenciada pelos nossos servigos e artefatos; e a nds, de potenciais
danos, prejuizos ou corrup¢des, mesmo que ingénuos ou despropositais.

H4 uma caréncia de aspectos éticos ou morais nas pesquisas em computa¢io no
Brasil [Carvalho et al. 2022], e.g., ignorando elementos basilares de ética, inclusive em
pesquisa, quando sdo necessdrios; e este € um fendmeno que ultrapassa IHC. E sem uma
visdo metacientifica, holistica, pode gerar um desbalanceamento e enviesamento negativo.
Este tema atravessa a Computagcdo, mesmo que aspectos éticos e morais sejam tradicio-
nalmente associados a IHC [Nadeem 2022].

Os resultados sd@o intuitivos pelo titulo, estudar metacientificamente, com alta
qualidade, rigor e impacto; a ciéncia computacional brasileira, qualitativa ou quantita-
tivamente, primdria ou secundariamente. Enfatizam-se os aspectos sociais ou culturais,
embora ndo limitados a tais. Descartam-se intencdes colonialistas ou de imperialismo
normativo, € em primeiro momento visa trazer luz a dados e informagdes pouco estru-
turados ou informais, que possam materialmente e concretamente avancar este cenario
positivamente.
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1. Contextualizacao

A tecnologia mudou a maneira de acesso as informacdes, a aprendizagem, ao trabalho,
ao entretenimento e ao relacionamento. As inovacdes tecnoldgicas oferecem
experiéncias que desafiam os limites entre o fisico e o virtual, expandindo as
possibilidades de interacdo. Essas mudancas influenciaram nfo apenas a forma como
lida-se com a tecnologia, mas também como ela molda a identidade, influencia escolhas
e afeta a espiritualidade.

A correlacdo entre computacdo e espiritualidade abre uma nova fronteira de
exploracdo, em que a IHC, interdisciplinarmente, pode assumir um papel central.
Compreender a interacdo entre artefatos computacionais interativos e espiritualidade se
torna ainda mais necessario a medida que as tecnologias digitais se tornam cada vez
mais ubiquas. Essa combinacido pode oferecer oportunidades inovadoras para fomentar
o design e o uso de recursos interativos nao apenas como uma ferramentas utilitdrias,
mas como um meio estimulante para o desenvolvimento humano integral e para a
promocao do bem-estar e da qualidade de vida.

A literatura destaca que a espiritualidade, longe de ser um conceito restrito a
contextos religiosos, engloba uma busca por significado, conexdo, transcendéncia e
propésito na vida (King, 2011; Rahmat et al., 2022). Conforme Rahmat et al. (2022), a
espiritualidade pode atuar como uma dimensao integradora que potencializa o equilibrio
das dimensGes do bem-estar. Nesse sentido, o ser humano estd intrinsecamente
vinculado ao espiritual, uma dimensdo cuja importincia € indispensavel, ndo passivel de
ser descartada.

Assim, como Grande Desafio de Pesquisa em Interacio Humano-Computador

no Brasil, propdem-se explorar como os artefatos computacionais interativos podem ser
estrategicamente projetados e usados para desenvolver a espiritualidade dos



brasileiros. Essa proposta ndo apenas abrange o impacto dos artefatos computacionais
interativos na espiritualidade individual, mas também busca compreender como elas
podem ser empregadas para fomentar a espiritualidade em comunidade, podendo
alcangar as familias, as comunidades, os locais de culto, de trabalho e outros ambientes.

2. Caracterizacao do Problema

Considera-se espiritualidade como “uma busca multiforme por um significado
transcendente da vida que os conecta a todos os seres vivos e os coloca em contato com
Deus ou 'Realidade Suprema’”'. A espiritualidade € algo relativo a varias esferas da
vida e da sociedade. Assim, a espiritualidade vai além da religido, numa perspectiva
dialética e dindmica, haja vista que a religido concentra-se em espagos
institucionalizados, enquanto a espiritualidade ndo (King, 2011).

A espiritualidade tem sido um tema bastante pesquisado nas dreas relacionadas
ao cuidado (enfermagem, psicologia, medicina, entre outras). Na década de 1990, a
exemplo, o tema passou a receber destaque, sendo pela primeira vez considerado pela
Divisdo de Saide Mental da OMS na avaliacdo da qualidade de vida. Além disso,
nota-se que hd diversos aplicativos moveis para esse fim. Todavia, a espiritualidade ndo
tem sido um tépico ao qual os pesquisadores de IHC t€m se dedicado amplamente
(King, 2011; Winiger, 2022; Blythe e Buie, 2021). Portanto, destaca-se que a
espiritualidade em relagdo a interacdo humano-computador requer esfor¢os desta
comunidade no desenvolvimento de métodos, ferramentas, abordagens e técnicas que
contribuam para uma melhor experiéncia de vida desses usudrios.

3. Relevancia

Pesquisadores estrangeiros t€m demonstrado interesse pela relacdo entre espiritualidade
e IHC. Em 2022 foram conduzidos workshops na ACM Conference on Human Factors
in Computing Systems” e na Nordic Conference on Human-Computer Interaction’ cujo
a tematica central envolvia diretamente a espiritualidade. Ao considerar essas
iniciativas, observa-se que a espiritualidade tem chamado a atengdo de pesquisadores de
IHC.

Considerando o contexto brasileiro de pesquisas de IHC abordando a
espiritualidade, pode-se exemplificar os artigos publicados por Banni et al. (2020) e por
Rosa e Damian (2024). Os estudos brasileiros focalizaram em aspectos religiosos e
contribuem para a investigacdo da relacdo entre IHC e espiritualidade. Entretanto, ndo
foram encontrados outros artigos cientificos publicados no ambito brasileiro de THC*.
Isso evidencia que essa tematica tem sido pouco explorada no Brasil.

Dada a relacdo entre a espiritualidade com a qualidade de vida e o bem-estar,
aspectos importantes para a vida em sociedade, é importante compreender diretrizes

' “A multiform search for a transcendent meaning of life that connects them to all living beings and

brings them in touch with God or ‘Ultimate Reality’” (Zsolnai e Flanagan, 2019 - tradug@o nossa).

? Integrating Faith, Religion, and Spirituality in HCI - acesso em https:/sites.google.com/view/faithchi

*  Co-Imagining Participatory Design in Religious and Spiritual Contexts - acesso em
https://sites.google.com/view/futureofparticipation

* Excetuando publicacdes relacionadas ao legado digital, que podem ser consideradas associadas com a
espiritualidade, apesar de ndo explicitarem isso.



para o desenvolvimento do design de artefatos que promovem a interagdo
humano-computador no contexto da espiritualidade, além de métodos e técnicas que
contribuem para sua qualidade. Ademais, ela possui uma relevancia cultural e social,
pois contribui para o desenvolvimento pessoal e comunitdrio. Por fim, existem
diferentes dilemas interdisciplinares que, se nao abordados corretamente, podem levar a
diversos riscos, como: alienacdo de grupos culturais e religiosos especificos, negligéncia
de aspectos psicoldgicos importantes, questdes de privacidade que podem violar a
confidencialidade das experiéncias espirituais, entre outras questoes.

4. Resultados Esperados

Com os desafios relacionados a se estudar espiritualidade no ambito da IHC, espera-se
que seja possivel compreender com mais clareza como aspectos espirituais influenciam
e sdo influenciados pela interacdo humano-computador, quais pesquisas em andamento
se relacionam com essa temdtica, como por exemplo o legado digital, e quais sdo as
tensdes dessa relacdo. Integrar espiritualidade e IHC contribui para a criacdo de
artefatos cada vez mais adequados a necessidade holistica dos humanos, levando em
consideracdo aspectos da constitui¢do humana que até entdo nio eram tio considerados.
Além disso, a compreensdo desses aspectos podem levar a criagdo de diretrizes de
design para aplicagdes nesse contexto e no desenvolvimento de métodos que apoiem a

compreensdo de aspectos que influenciam nas experiéncias desses usudrios.

Existem questdes levantadas por pesquisadores brasileiros da drea que carecem
de maiores investigacdes e podem servir como norte. No trabalho de Banni et al. (2020)
sdo identificadas demandas de comunidades religiosas, como a necessidade de uma
plataforma religiosa que pudesse melhorar a interacdo entre comunidades de fé. J4 o
trabalho de Rosa e Damian (2024) apontam outras probleméticas, relacionados as
dimensdes espirituais e emocionais que os fiéis experimentam ao usar tecnologias, as
mudancas na dindmicas espirituais 2 medida que a tecnologia se torna mais integrada,
entre outros aspectos.

A pesquisa nesta drea pode abrir portas para que ocorram avangos na criagdo de
tecnologias que respeitam e incorporam dimensdes espirituais, melhorando as interacdes
e propondo a construcdo de aplicagdes interativas que respeitem e incluam outros
aspectos que sao tdo essenciais a existéncia.
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The human-processor model [4] was an influential paradigm in Human-Computer
Interaction (HCI) that conceives human cognition in the so-called “cognitivist” or
‘representationalism” way with focus on the brain [11, 21]. The brain receives
perceptual inputs from the outside world, represents this information as symbols to
be processed, and produces outputs such as behavior. This cognitivist view was
criticized in HCI research as “trapped into the information processing paradigm”,
focusing on minds that execute design methods as if they were computer programs
[5].

Recent developments of technology exhausts the limit of possibilities of this
cognitivist view and demands new ways of understanding the human-technology
relationship beyond the computation of symbols. The omnipresence of ubiquitous
technology in our physical and social spaces [15, 22] the whole-body as medium of
interaction and the perceptual invisibility of technology [14] engage persons as
bodies interacting and co-constituting a social and physical world with technology.
These aspects can not be properly addressed by only focusing on the mind, brain, or
information processing.

Phenomenology, as a philosophical examination of the foundations of
experience and action, is concerned with the relation of individuals with the (social)
context. It was presented in the past as an alternative to HCI cognitivist paradigm
[24]. In its approach to experience as a whole-body being and its relationships with
the environment, diverse phenomenology-related theories are situated in or suited
for investigation in the realm of HCI [3, 8, 11, 16, 17, 19, 20, 23, 24]. As examples,
Winograd and Flores [24] presented a phenomenology related theoretical
background for computing, while Dourish [8] presented his Embodied Interaction
approach, which recognizes human embodiment as a fundamental feature of
interaction [7]. Furthermore, there are a diversity of phenomenology related

initiatives not yet fully explored in HCIl. The Embodied, Enactive, Extended and



Embedded (4E) theories of mind [3, 20], for instance, consider biological and
physiological details of the human body and embodied interaction with the social
environment.

Aligned with these theories, we performed a search on 1027 papers of the
IHC Brazilian Symposium, from 2006 to 2022, with terms usually related to
phenomenology concepts’. We analyzed the title, abstract, and keywords for papers
that involved in any way or included concepts related to phenomenology. From 231
results, only 70 works involved phenomenology concepts or have the body present

in some way (Figure 1).
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Figure 1. Results for phenomenology derived keywords in HCI Brazilian symposium.

Our analysis of the abstracts of the papers indicates that the “body” appears
mostly as an issue in papers that deal with accessibility and assistive technology,
except for those that explore a socioenactive approach to interaction [2]. This could
be an indication that the body, essential in people’s experiences within
phenomenology, is present mostly in the Brazilian HCI assistive technology
research, as a counterpoint to the “standard user”’. Beyond assistive technology,

Brazilian HCI seems to be missing the body to deal with interaction with

124/01/2024. Search string: “embodiment OR embodied OR enaction OR enactive OR "extendend
cognition" OR "cognigdo estendida" OR "embedded cognition” OR "cognigao integrada” OR "enativo"
OR corporificado OR Somaesthetics OR somaestética OR phenomenology OR fenomenologia”. Link


https://dl.acm.org/action/doSearch?AllField=embodiment+OR+embodied+OR+enaction+OR+enactive+OR+%22extendend+cognition%22+OR+%22cogni%C3%A7%C3%A3o+estendida%22+OR+%22embedded+cognition%22+OR+%22cogni%C3%A7%C3%A3o+integrada%22+OR+%22enativo%22+OR+corporificado+OR+Somaesthetics+OR+somaest%C3%A9tica+OR+phenomenology+OR+fenomenologia&ConceptID=119531&expand=all&AfterYear=2006&BeforeYear=2022&queryID=17%2F6519462350&startPage=0&sortBy=EpubDate_asc&pageSize=100

contemporaneous technology, not mediated only by the brain and its
representations.

A “brain-centered view of human beings” affects our lifeworld and changes
our self-understanding in everyday life. The result is a gradual process of
self-reification as we start to see ourselves less as human beings taking decisions
based on reason or motives, but rather as agents of our genes, hormones, and
neurons [11, p. xv]. Even experience can be approached as only a quantifiable
phenomenon, not the phenomenological concept of experience [19], cutting us off
from the world and making us forget our embodiment [11]. “Users” become another
form of object to be measured and controlled, and the body becomes a mere “wall”
to attach technologies on. Without different ways to conceive our relationship with
the world, we can lose track of the values, affect, and bodily interrelationships that
make us humans.

Phenomenology poses a broader and more holistic understanding of humans
in spaces of interaction, compared to the information processing paradigm. The
grand challenge is to rethink HCI research through phenomenological foundations,
involving bodies, experiences, and relationships with our environments, and with
others. The challenge demands reframing HCI design and evaluation theories,
methods and techniques to the phenomenological paradigm, designing new
environments that explore phenomenological concepts, paying attention to
phenomena not explored before and through new scientific theories and practices.
Adopting phenomenological foundations for HCI in Brazil can better account for
interaction phenomena that are increasingly explored in Ubiquitous Computing
contexts, and which have not yet been thoroughly investigated.

Although phenomenological approaches are present, they represent
fragmented efforts in HCI, not having a common core that brings together different
proposals. We still do not have consolidated artifacts or methods to bring to practice
the phenomenological way of approaching the HCI phenomena. The reality of
today’s emergent technology presents new challenges and issues that demand
rethinking or putting into perspective even the phenomenological proposals of
Winograd and Flores [24] and Dourish [8]. Furthermore, these proposals were
established in a different reality from the Brazilian one and, thus, need to be situated

in our national environment in accordance with Brazilian culture and experience.



From the perspective of phenomenology, people, environments and existing
relationships can be different from international contexts.

In Brazil, we have the important work of the phenomenology done by Alvaro
Vieira Pinto [12, 13], and Paulo Freire and his situated approach in the issue of
liberating education [6, 9, 10, 18]. Freire, for example, can bring phenomenology to
our social problems and the value of social inclusion in our investigations about
human bodies and their couplings with social environments. As Socially Aware
Design conceives [1], there is no universal human being, but each person is a rich
body of experiences. Issues of literacy and access to knowledge can be approached
by understanding people as beings of experience, not as minds-subjects processing
information. Brazilians have their own cultural characteristics that indicate rich and
complex fields for HCI investigation, such as religious, musical and dance practices.
Thus, HCI research can investigate human phenomena more in their corporal and

emotional integrality and less in the subject's head or mind.
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Resumo: O cenario de design atual exige uma visdo ampla, considerando o
humano nas esferas social, ambiental e econdmico. Sustentabilidade € um termo
que reune os esforcos nestas esferas. Mais do que o aspecto ambiental,
relacionado com solugdes que ndao degradem o meio ambiente, a sustentabilidade
envolve também aspectos sociais, relacionados com os direitos humanos, e as
questbes econdOmicas que colocam o foco no desenvolvimento de solugcbdes que
sejam financeiramente viaveis, gerem lucro e apoiem a distribuicdo de renda. O
tema foi mencionado no Desafio 1, do GranDIHC-BR de 2012, mas com enfoque
nas questdes de interagdo mais sustentavel e avangos foram feitos na proposi¢cao
de diretrizes de design e métodos de avaliagdo. No entanto, com os avancgos da
Computagao Ubiqua, Interagdo pautada em sensores e Inteligéncia Artificial,
desafios persistem em como envolver o humano e as comunidades nos processos
de design com foco nas esferas abordadas no conceito de sustentabilidade.

Proposta (636 palavras):

Sustentabilidade é o conceito que se refere a adogcdo de praticas de consumo
visando assegurar a disponibilidade de recursos para as geragdes futuras. Além de
considerar aspectos ambientais, como a minimizacdo da degradagao ambiental
através da reduc&o do uso de recursos nao renovaveis e o fomento de tecnologias
energéticas mais eficientes, a sustentabilidade abrange também dimensdes sociais
e econdmicas. A dimensao social compreende o respeito aos direitos humanos, a
promoc¢ao da diversidade e o incentivo a valores que promovam a coexisténcia
harmoniosa entre as geragdes presente e futuras. A dimensao econémica, por sua
vez, tem enfoque no desenvolvimento de solugdes que sejam economicamente
viaveis, que promovam a geragcao de lucro e contribuam para a equitativa
distribuicao de recursos financeiros.
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As solugdes computacionais representam um item de consumo que influencia
questdes relacionadas a sustentabilidade, o que requer uma reavaliagao de nossas
praticas de design, desenvolvimento e descarte. O papel do designer na construgéo
de uma sociedade sustentavel deve envolver a concepcao de produtos, processos e
servigos que sigam e estimulem comportamentos nessa diregao.

O desafio de promover interagdes mais sustentaveis esta ligado a procura por
solugcbes de interfaces de usuario que conscientizem e habilitem os cidadaos
brasileiros a melhorar suas relagbes interpessoais e com o meio ambiente. Tais
sistemas devem ndo apenas considerar a viabilidade econémica, mas também
refletir valores sociais e tecnolégicos, e promover novos paradigmas de
pensamento, estilo de vida e praticas comerciais.

Em 2012, a comunidade de IHC do Brasil promoveu o GranDIHC-BR, em que o seu
primeiro desafio versava sobre a sustentabilidade, com enfoque nas questdes de
interacdo mais sustentavel [1][2]. Este desafio implicava na busca por ferramentas,
metodos, modelos e teorias que incentivassem comportamentos mais sustentaveis
[3]. Avancos foram feitos na proposicado de diretrizes de design e métodos de
avaliacao, por exemplo [4].

Em 2017, a comunidade de IHC novamente discutiu sobre os desafios propostos em
2012 e os avangos em cada um deles. A analise realizada mostrou que o desafio 1,
sobre sustentabilidade, era um dos menos enfrentados pela comunidade brasileira
de IHC [5]. A partir dos resultados apresentados uma nova agenda de pesquisa foi
proposta considerando os préximos 5 anos.

Agora, em 2024, sete anos depois, ao realizar nova analise sobre o tema,
percebe-se que a sustentabilidade ainda representa um grande desafio, sobretudo
com os avangos da Computacdo Ubiqua, Internet da Coisas (loT), Interacdo
pautada em sensores e Inteligéncia Artificial (IA). Os desafios persistem em como
envolver o humano e as comunidades nos processos de design com foco nas
esferas abordadas no conceito de sustentabilidade.

Nao podemos deixar de discutir e descobrir novas abordagens de interacédo, que
ajudem a promover o consumo consciente e praticas mais sustentaveis, tanto nas
relagdes entre individuos, como no desenvolvimento de novas tecnologias.

Com o avango nas solugbes mencionadas, entendemos que o design para a
sustentabilidade ainda € um desafio e que, uma vez enfrentado, podera avancgar as
pesquisas em IHC em diversos aspectos. Assim, uma nova agenda devera retomar
a agenda proposta em 2017 [5], considerando:

1. O aumento da complexidade da comunicagdo humano-computador, inclusive
em novas profissées resultantes de novas parcerias entre seres humanos e



sistemas computacionais;

Interacdo com cidades inteligentes, em contextos de uso reais, heterogéneos
e em escala;

Meétodos de design, uso e descarte de solugcbes de hardware e software
considerando aspectos ambientais, sociais e econémicos, abordando desde
materiais utilizados em etapas de design até impactos trazidos pelo uso de
sistemas computacionais no que diz respeito ao armazenamento e a
transferéncia de dados.

E propor uma agenda complementar, que considere também:

4.

5.

Novas formas de avaliacdo da interagdo, com outros principios, diretivas e
padrées que considerem, por exemplo, a promocéo da paz, da saude e do
bem-estar, bem como considerem novas tecnologias como loT, sensores e
IA;

A criacdo e implementacdo de métodos de ensino e politicas educacionais
que incluam a sustentabilidade.
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Abstract:

This proposal addresses the evolution of Human-Computer Interaction (HCI), highlighting the
shift from command-based to intent-based outcomes driven by Al advancements. This transition
signifies a focus on users' desired outcomes rather than task execution processes, enhancing
usability and accessibility. We emphasize ethical considerations and the necessity for inclusivity
in HCI, advocating for Al interfaces that are comprehensible, functional, and user-friendly.
Finally, we call for multidisciplinary collaboration integrating Human Data Interaction (HDI) and
User Experience (UX) in Al design, ensuring Al tools are developed with an understanding of
human behavior and needs. This challenge contributes to societal betterment by aligning
technological advancement with human values and needs.

Keywords:

User Experience, Artificial Intelligence, Human Data Interaction, Al Ethics

Historically, the Human-Computer Interaction (HCI) journey began in 1945 with batch
processing, characterized by a singular, non-interactive task submission (Nielsen, 2023).
Despite its groundbreaking nature, this method encountered considerable usability challenges,
often necessitating multiple attempts to achieve the desired outcome. The introduction of
time-sharing systems around 1964 marked a notable paradigm shift to command-based
interaction (Nielsen, 2023). Prevailing for over six decades, this model evolved from command
lines to full-screen text-based terminals and graphical user interfaces, enhancing interactivity by
allowing users to refine their inputs in response to computer feedback (Barbosa et al., 2022).

The advent of generative Artificial Intelligence (Al) tools signifies a crucial transition — the third
paradigm — characterized by intent-based outcome specification (Nielsen, 2023). This shift
represents a significant transformation in HCI, focusing on users' desired outcomes rather than
the execution process of tasks. In this new paradigm, users articulate their goals, and Al-driven
systems interpret and execute these directives to achieve the intended results. This approach
not only unveils new opportunities but presents challenges, particularly in enhancing usability
and ensuring accessibility for diverse users.

Furthermore, this paradigm shift suggests that interaction with technology will increasingly
become seamless and integrated into daily life (Park et al., 2022). This integration brings up
additional ethical considerations, including issues related to socioeconomic access and the



need for inclusivity across various demographic dimensions such as race, gender, and age.
Tsatsou (2011) defines the digital divide as the readiness (in terms of access, skills, usage, and
culture) of people and society to benefit from technology. Addressing these considerations is
essential to ensure that the progression towards intent-based HCI does not exacerbate existing
digital divides.

This proposal underscores the vital role of UX in shaping human-Al interactions (Stige et al.,
2023) and advocates for ambitious yet achievable research within a decade aimed at
challenging existing paradigms and promoting socio-economic growth and human well-being.
The primary objective of our research is to pioneer the research of Al interfaces to encompass
ethical integrity and cultural relevance (Franzke, 2022). Our approach integrates ethical
principles deeply within the Al design framework, especially in HCI. Ethical integrity in Al
encompasses a comprehensive strategy that safeguards user privacy, ensures data security,
and promotes unbiased algorithms (Sharma et al., 2023). Moreover, it demands a thoughtful
understanding and acknowledgment of Brazilian users' diverse needs, cultural specificities, and
social contexts (Hofstede et al., 2010). A vital aspect of this endeavor is the active inclusion of
underrepresented groups in the design process, thereby cultivating an Al ecosystem that is
inclusive and equitable (Isotani et al., 2023; da Silva et al., 2023).

The UX design for Al interfaces should integrate multidisciplinary approaches that merge
technological innovation with human-centric design principles. To achieve this, exploring Human
Data Interaction (HDI) is crucial as this HCI subdiscipline focuses on the interaction and
interpretation of data by users (Tanweer et al., 2022), such as within Al systems, elements vital
to the effectiveness and accessibility of these interfaces. The confluence of HDI and UX in Al
design tackles the complex challenge of making sophisticated Al systems comprehensible and
functional for a broad user base. Emphasizing HDI allows for the creation of Al interfaces that
are not only technologically sophisticated but also instinctively user-friendly. This strategy
ensures Al tools are crafted with a comprehensive understanding of human behavior, thought
processes, and needs, enriching their experience (Morris et al., 2010; Porto et al., 2023).

Addressing this challenge is essential to ensure that Al development in Brazil is inclusive,
equitable, and aligned with societal values. Neglecting these aspects could result in an
expanded digital divide, increased social inequalities, and a growing distrust of Al technologies,
mainly because, in the coming years, most professions will depend on Al knowledge (Isotani et
al., 2023). We expect the successful navigation of this challenge to yield several outcomes:

1. Developing Al interfaces that are intuitively usable, ethically informed, and culturally
relevant to diverse Brazilian communities, such as Al systems that could help improve
equity in education (Portela et al., 2023).

2. An enhanced understanding of the interplay between human cognition, behavior, and Al
systems leads to more empathetic and effective Al interactions, such as the immersive
potential of gamification in educational Al systems (Palomino et al., 2023).



3. Creating ethical Al interface design guidelines and frameworks enhances transparency,
accountability, and user empowerment, such as the several Al ethics guidelines
analyzed in Franke's systematic revision (Franke, 2022).

4. We are also strengthening Brazil's position as an emerging leader in human-centered Al
development globally, as shown by recent publications in HCI and AIED-Artificial
Intelligence in Education fields (Porto et al., 2023; Isotani et al., 2023; Chevtchenko et
al., 2023).

This paradigm shift in Al research and practice, focusing on human-centric and ethically
grounded methodologies, will advance scientific knowledge and contribute to societal
betterment, aligning technological advancement with human values and needs (da Silva et al.
2023; Isotani et al., 2023). Through this challenge, we invite researchers, designers,
technologists, and practitioners in the HCI field to collaborate in analyzing and comprehending
this paradigm shift. At this crucial moment, the collective wisdom, innovative contributions, and
collaborative endeavors of the HClI community are key to developing pathways toward more
intuitive, inclusive, and human-focused Al interfaces. We encourage the community to unite in
this endeavor, striving to cultivate a mutually beneficial relationship between humans and
machines that enriches our interactions within the digital realm.
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Propbe-se discutir Tecnologias Interativas Integrada ao Cotidiano das pessoas como um
grande desafio de pesquisa para a area de Interagdo Humano-Computador (IHC). A
humanidade vem vivenciando uma revolugao tecnoldgica que esta transformando a maneira
de como se interage com a tecnologia e como se aborda os desafios complexos
relacionados a IHC [8]. A crescente conectividade, automacéo, e capacidade de coleta e
analise de dados a partir do uso sensores, e/ou infraestruturas inteligentes, tém produzido
tecnologias capazes de (inter)agir de forma autbnoma com as pessoas e seu contexto, para

trazer melhorias ao cotidiano do ser humano.

Em 2016, Farooq e Grudin [5] indicaram que a interacdo com tecnologias autbnomas,
estende o paradigma de interacdo humano-computador, baseado em estimulo resposta,
para uma nova forma de interagcdo em que pessoas e tecnologias passam a interagir como
parceiros, propondo o paradigma de integragao humano-computador (em inglés Hint -
acronimo de Human-Computer Integration) [5, 7]. O paradigma de Hint requer que o
controle da parceria seja compartiihado entre pessoas e tecnologias. Neste desafio,
consideramos a tecnologia integrada nao apenas aquela cujo o controle é compartilhado,
mas também aquelas que sao totalmente autbnomas, mas presentes no cotidiano das
pessoas, com as quais elas devem interagir, ainda que de forma passiva. Por exemplo,
sinais de transito inteligentes que determinam o tempo em que ficam abertos ou fechados

em funcao de dados coletados a partir do monitoramento do transito em tempo real [6].

Na ultima edigao dos GranD-IHC [1] foram discutidos os desafios relacionados a cidades
inteligentes que tinha como foco repensar os métodos e técnicas de design voltados para os
principios de sustentabilidade; e o desafio de ubiquidade que abordava o uso e a interacao
intensiva com dispositivos. No entanto, o desafio aqui proposto vai além das questdes

exploradas nestes desafios. Essas novas oportunidades de cooperacgao e colaboragao entre



os seres humanos e tecnologias autbnomas dentro do ecossistema de uma sociedade

conectada, estende a visao de interacdo usuario-sistema para uma parceria entre eles.

As Tecnologias Interativas Integradas ao Cotidiano envolvem complexas questdes técnicas
e sociais. Do ponto de vista técnico, observa-se que temas transversais sobre
interoperabilidade de dispositivos, seguranga de dados e uso da inteligéncia artificial ja vem
sendo discutido na literatura [10]. Do ponto de vista social, essa nova relacdo de parceria
inclui novas questdes como a capacidade das pessoas entenderem e confiarem nas
tecnologias parceiras. Assim, do ponto de vista de IHC os grandes desafios que temos sao
[2,9]:

e Novas teorias e abordagens tedricas que contemplem a questdo da parceria, além
de interacéo;

e Design: novos métodos que deem suporte a projetos com tecnologias integradas,
levando em consideracao aspectos de simbiose (i.e. parceria cognitiva entre
usuarios e sistemas); de fusdo (i.e. parceria em que a tecnologia estende
fisicamente o corpo do usuario); e social (i.e. parceria em que a tecnologia esta
integrada ndo a uma pessoa especificamente, mas a um grupo ou comunidade);

e Avaliacdo: definicdo de critérios e propriedades relativos a qualidade das
tecnologias sendo utilizadas (e.g. privacidade, sustentabilidade, acessibilidade,
empatia, etc), e da experiéncia de uso das pessoas envolvidas (seja como individuo,
grupo ou sociedade) e proposta de novos meétodos capazes de avaliar as
tecnologias considerando um ou mais destes critérios.

e Impacto de uso: analise dos impactos para individuos, grupos, sociedade e
meio-ambiente da introdu¢do das tecnologias integradas. Vale ressaltar que os
desafios de impacto estao relacionados tanto ao uso de técnicas que permitam
simular e antecipar os efeitos (e.g. uso de realidade aumentada, mista ou gémeos
digitais que permitam emular seus estados e comportamentos, fornecendo um
ambiente de avaliacao, otimizacao e previsao [3]), quanto ao acompanhamento em
contextos reais do impacto da introdugcédo da tecnologia. Além disso, € fundamental
considerar os aspectos éticos, de privacidade, inclusédo social na concepgao e

adequacéo dessas solugdes tecnoldgicas a realidade brasileira.

Cada um destes desafios, apresenta diversas questdes de pesquisa associadas e para
avancar € necessario que se tenha um investimento ndo de um grupo de pesquisa, mas da
comunidade de IHC como um todo, de forma que possamos produzir avangos cientificos

significativos, com aplicagdes sociais e tecnologicas.



As tecnologias integradas representam um mercado em pleno crescimento com previsédo de
avang¢o nos préximos anos em termos de investimentos, agendas globais e metas de
governo. As tecnologias de base envolvidas (loT, 5G, Big Data, Analytics, IA, robdtica)
continuam evoluindo e se tornando cada vez mais viaveis de serem incorporadas em
produtos disponiveis de forma ampla “na prateleira” para a sociedade. Assim, é fundamental
que o Brasil e a comunidade de computagdo participe da producéo dessas tecnologias, e

nao se torne apenas consumidores da tecnologia desenvolvida em outros paises.

Além disso, é essencial que a comunidade de IHC tenha um protagonismo em pesquisas e
desenvolvimento de solugbes nesta area [4], devido ao grande impacto que estas
tecnologias podem ter na vida das pessoas e da sociedade. Atualmente, muitas vezes se
investe no desafio técnico do desenvolvimento da tecnologia sem se considerar
devidamente o seu uso pelas pessoas, introduzindo-se a tecnologia no mundo para entao

se observar o seu impacto.

Finalmente, as questbes sociais relativas aos critérios relevantes de uso e impactos destas
tecnologias sao altamente dependentes da realidade, valores culturais e sociais do local e
comunidade em que a tecnologia esta sendo introduzida. Desta forma, a comunidade de
IHC do Brasil tem uma grande responsabilidade e desafio de investir nas pesquisas

relativas a tecnologias integradas ao cotidiano especificas para o contexto brasileiro.

Espera-se que os resultados obtidos nesta linha envolvam pesquisa cientifica,
desenvolvimento tecnoldgico e social, e educacionais. Em relacdo as contribuigcbes
cientificas espera-se que novas teorias, abordagens teodricas, métodos, modelos e técnicas
sejam propostos e consolidados para o contexto especifico de tecnologias integradas. Além
disso, espera-se que a pesquisa gere novas tecnologias que possam ser utilizadas,
trazendo impactos e melhorias para individuos, grupos e sociedade, em especial a
brasileira. Finalmente, o conhecimento gerado devera ser incluido nos curriculos de
formagao dos cursos de graduagado na area de tecnologia, para capacitar os profissionais

sendo formados para lidar com as questdes da area.
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A proposta em tela propde o desafio “Legado e imortalidade digital: desafios
sociotécnicos”, buscando debater com a comunidade cientifica e tecnolégica as
possibilidades sistémicas para tratamento do legado digital, em especial pelo
gerenciamento de dados e desenvolvimento de pesquisas no campo da imortalidade
digital. E inegavel a importancia dos “dados” na vida em sociedade e a necessidade de
pensarmos neles para além da vida terrena [1]. E uma responsabilidade social, afinal, a
morte € um fendmeno social, que afeta a todos também na mediagao por tecnologias.

Nesse campo, os Sistemas Gerenciadores de Legado Digital [2,3], que incluem
aplicagdes como testamento digital, memoriais digitais, cofres digitais, mensageiros
postumos etc., permitem aos usuarios expressar seus desejos post-mortem, definir seus
herdeiros ou até mesmo prestarem homenagens postumas. Sao aplicagbes com
complexos requisitos a serem definidos e implementados, incluindo requisitos éticos e
legais, os quais sdo afetados pelos tabus e pelo imaginario que o fenébmeno da morte
constela.

Por sua vez, dados legados de usuarios nestes sistemas, bem como em acervos
pessoais, sdo uteis ao desenvolvimento de novas aplicagdes, permitindo questionar
facetas da imortalidade digital. Com o uso da Inteligéncia Artificial, novas oportunidades
e desafios se abrem, exigindo que uma série de fatores e valores humanos sejam
pontuados.

Para caracterizar este como um Grande Desafio de Pesquisa, apontamos um
pouco da trajetoria do tema e sua discussédo. Motivadas por diversos fatores, entre os
quais o fato de o legado digital ser um dos desafios de pesquisa 2012-2022 em Interagao
Humano-Computador no Brasil [4,5], varias pesquisas sobre essa tematica foram
conduzidas nos ultimos anos [6], muitas das quais sao trazidas a baila neste texto.

Atuando no tema deste desafio quase desde quando ele foi langado em 2012, o
grupo de pesquisa Dados Além da Vida (DAVI)' tem trabalhado em conjunto com
diversos pesquisadores e instituicdes, discutindo tépicos que incluem:

- sistemas gerenciadores de legado digital;

- memoriais digitais (em sites, nas redes sociais, em jogos e como servigos ligados a
morte);

- sistemas comunicadores de mensagens postumas;

- imortalidade digital (via software e com técnicas de Inteligéncia Artificial);

- jogos empaticos relacionados ao tema;

- servicos ligados aos rituais da morte (como velérios e tecnologias em cemitérios); e
- educagédo na tematica da morte e tecnologias.

Em cada um destes temas, e de forma interligada, ha uma série de desafios a
serem trabalhados no campo para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico. E projetar
0 gerenciamento de dados [2,3] e a interagdo pdstuma [7, 8] nas aplicagdes € um
desafio.

! https://lavi.ic.ufmt.br/davi



mailto:crismac@gmail.com
mailto:viniciuscarpe@gmail.com
https://lavi.ic.ufmt.br/davi

Na esteira das mudancas com que se defronta esse campo, temos as
possibilidades que a Inteligéncia Atrtificial traz, em especial no apoio ao gerenciamento
de bens a serem legados (dados pdéstumos), incluindo memoriais [9,10,11], e a
imortalidade digital [12]. Outra possibilidade € a exploragéo da arte digital interativa [13]
como abordagem transversal nas tematicas supracitadas, sobretudo para permitir
outras formas de expressao sobre o tema, menos afetadas pelos tabus da comunicagao
verbal cotidiana. Cabe ressaltar que questdes relacionadas a colaboragdo entre
usuarios em processos ligados a morte [6] no ambiente digital potencializam os desafios
técnicos, éticos, culturais e legais, e € necessario considerar as especificidades do
contexto cultural brasileiro.

Resumindo as caracteristicas que fazem deste um grande desafio de pesquisa,
citamos as multiplas possibilidades de atuagdo no campo; a interdisciplinaridade
requerida para avangos; a discussao ética em torno do tema; a perspectiva da inovacgao;
a responsabilidade social e a busca de uma melhor qualidade de vida e bem-estar para
cidadaos.

E importante direcionar esforgos para superar esses desafios. Diversos fatores
e valores humanos podem ser explorados neste campo para a criagdo ou
aprimoramento de aplicagcdes que possibilitem interacdo péstuma, motivo pelo qual
propomos que este tema siga como um desafio da comunidade, agora com novos
contornos delineados por transformagdes sociais e tecnoldgicas apos a pandemia do
COVID-19 e pelas ressignificagdes da morte e da vida nesse novo cenario.

Do ponto de vista do mercado, uma série de solucdes tém sido desenvolvidas
nesse dominio. Ohman e Floridi [14] cunharam o termo Digital Afterlife Industry para
caracterizar servigos e produtos ofertados em decorréncia da morte de um usuario
online. Todavia, muitas das solu¢cdes adotadas por esses sistemas sao questionaveis,
ou nao séo transparentes [10,17].

Ainda temos um longo percurso para que os usuarios de sistemas sociais
entendam a importancia de seus bens e legados digitais, a fim de poderem configurar
seus desejos de heranga. Ha que se considerar os tabus e crengas sobre a morte, que
desencorajam as pessoas de utilizar tais sistemas e suas funcionalidades, e limitam
desenvolvedores de projetar requisitos neste campo. De acordo com Lira et al. [15],
legado digital € um tema que precisa ser mais bem abordado na sociedade, pois vai
além de destinar bens.

Os desafios do tratamento da morte em sistemas sociotécnicos sao muitos e
potencializados pelo fato de, no Brasil, ndo termos leis preparadas para tratar
especificamente do bem digital, sendo muitas solu¢des exclusivas de cada sistema,
inconsistentes e diferentes entre as empresas e paises [1,16,17]. O processo legal tende
a ser lento e, muitas vezes, as tecnologias se antecipam as leis. Termos de uso e
politicas de privacidade das aplicacbes [18] deveriam trazer claramente informacdes
sobre a destinacdo dos bens do usuario e as empresas deveriam aprofundar suas
solugdes.

Para avangar, € preciso fomentar pesquisas e o desenvolvimento tecnolégico no
campo, consultando usuarios e dialogando com desenvolvedores e empresas do ramo.
Se ndo avangarmos na resolucio deste desafio, estamos deixando de obter uma melhor
qualidade de vida e o bem-estar da populacao, visto que a morte afeta as pessoas de
diferentes maneiras e as tecnologias podem apoia-las nesta jornada. Para tal, é
necessario que se tenham sistema sociotécnicos éticos e adequados aos seus
propositos, protegendo também os dados dos usuarios para além da finitude da vida.

Como principais resultados esperados com o avango deste desafio, destacam-
se: potencializagao dos debates em conferéncias da area; publicagao de resultados das
pesquisas; maior atuacao de pesquisadores de forma interdisciplinar e interinstitucional,
aumento da formagao de cidadaos sobre a tematica; melhoria na formagao e oferta de



artefatos para desenvolvedores; estabelecimento de mais parcerias com empresas;
aumento de sistemas no campo da morte e tecnologias; maiores possibilidades de
financiamento de projetos no campo; e visibilidade para o tema, apoiando a quebra de
tabus na sociedade.
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Proposta (999 palavras):

Jogos sérios tém recebido cada vez mais atencdo na area de Interagdo
Humano-Computador (IHC) como um meio de aprimorar habilidades cognitivas de
individuos. Esses jogos sao desenvolvidos com objetivos além do entretenimento,
incentivando jogadores a aprender um conteudo ou habilidade em diversos campos
de aplicagao enquanto se divertem [1]. As habilidades desenvolvidas podem ser
levadas para o contexto real e situagdes cotidianas pelos proprios jogadores [2].
Assim, eles oferecem ambientes interativos engajadores, e que permitem aos
usuarios desenvolver e melhorar suas habilidades cognitivas, como memoria,
resolugado de problemas, tomada de decisdes e atencao [3].

Estudos demonstram que jogos sérios empregam uma variedade de modalidades
de interagdo, incluindo sistemas baseados em gréaficos, feedback haptico,
rastreamento de movimento, biossensores, fala e interacbes incorporadas para
melhorar a experiéncia do usuario [4][5] em contextos de aprendizagem [6],
reabilitacdo [7] e engajamento [5] e atender a diferentes preferéncias e habilidades
[8]. Os sistemas baseados em interface grafica, por exemplo, permitem experiéncias
visualmente imersivas, enquanto o feedback haptico engaja o sentido do tato,
aprimorando a experiéncia sensorial geral. Os biossensores e as interagdes de fala
oferecem uma experiéncia personalizada e adaptavel aos sinais fisiologicos e
verbais do individuo. A combinacdo adequada de modalidades de interagdao a
narrativa do jogo ajuda a criar uma experiéncia mais imersiva e envolvente, o que é
essencial para manter a motivagao e o interesse nos objetivos sérios do jogo [8].

As diversas modalidades de interacdo ajudam, ainda, a atender uma ampla gama
de usuarios, inclusive aqueles com limitagdes fisicas ou cognitivas, tornando-os
inclusivos e acessiveis a um publico maior. A combinagdo de diferentes
modalidades de interacdo em jogos sérios amplia a possibilidade de
desenvolvimento de habilidades cognitivas e as oportunidades de aprendizado
proporcionadas por esses jogos. Ja no contexto de desenvolvimento de habilidades
cognitivas especificas e reabilitagdo, a combinacdo de multiplas modalidades de
interacdo permite uma abordagem mais abrangente e eficaz para alcancar os
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resultados desejados [9][7]. De modo geral, o uso de diversas modalidades de
interacdo em jogos sérios cria experiéncias dinamicas e adaptaveis que maximizam
o potencial de acessibilidade, de aprimoramento das habilidades cognitivas e de
engajamento do usuario.

Embora se espere que os jogos sérios multimodais produzam interagées mais
naturais e engajadoras, ainda é dificil avaliar a usabilidade e eficacia da combinagao
das modalidades de interagdo [10]. Além dos desafios inerentes a avaliagdo de
sistemas multimodais, questdes criticas sao frequentemente negligenciadas durante
a construgcdo de jogos sérios multimodais, como as limitagbes do publico e se as
modalidades oferecidas apoiam as habilidades cognitivas que se desejam
desenvolver [11]. Se os jogos sérios ndo conseguirem combinar adequadamente as
modalidades de interacdo de controles e feedback para representar informacdes
abstratas em uma modalidade adequada, os jogadores tendem a interpretar
erroneamente os elementos e objetivos do jogo e, portanto, enfrentar problemas de
interacdo com a interface do jogo que os distrairdo do aprendizado [12][13][14].

Portanto, esses jogos devem ter uma interacdo multimodal cuidadosamente
projetada, uma vez que pesquisadores e profissionais considerem que os jogadores
tém diferentes habilidades e deficiéncias, e podem precisar de apoio individual em
varios niveis para aprender novas habilidades [15][16].

Dada a relevancia do design e avaliagao das interfaces e modalidades de interacéo
para o sucesso de jogos sérios, o Grande Desafio proposto € Desenvolver aporte
tedrico e pratico para fundamentar as escolhas de interface e modalidades de
interagdo para fomentar o desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio de
Jjogos sérios de forma adequada as caracteristicas do publico-alvo e contexto de
uso. Este Grande Desafio busca avangar a criagdo de interfaces que apoiem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio de jogos sérios em uma
abordagem multidisciplinar, abordando os aspectos técnicos e humanos da
interacao e do aprendizado. Ele deve promover a colaboragao entre diversas areas,
como Ciéncia da Computacao, Psicologia, Educacdo e Design de jogos para se
beneficiar de uma série de perspectivas, levando a solu¢gdes que atendam a um
publico amplo e abordem as diversas necessidades e preferéncias dos usuarios
nesse contexto. Essa abordagem vai além de um projeto de pesquisa unico e é
fundamental para o sucesso do Grande Desafio, pois permite a integragdo do
conhecimento e da experiéncia de diferentes dominios para lidar com questdes
complexas.

Consideramos, portanto, que € um grande desafio para a comunidade de IHC definir
uma agenda que inclua o estudo sobre formas de mitigar as questdes pontuadas,
sobretudo entendendo que é preciso aliar estes aspectos sem afetar o engajamento
e a adesao do jogador a solugdo. Assim, os principais resultados decorrentes da
resolucao desse desafio incluem:



Desenvolvimento de protocolos e métodos de avaliagdo para medir a
percepcdo do usuario em relagdo as modalidades sensoriais durante
interagdes em jogos sérios;

Criacao de ferramentas para analisar a combinag¢ao e impacto de feedbacks
sonoros, visuais e hapticos nas tarefas do jogo;

Conducéao e publicagdo de estudos de caso para investigar a compreensao
dos usuarios sobre os objetivos, contexto cultural e social do jogo;
Desenvolvimento de metodologias para incorporar fatores contextuais na
concepgao de interfaces multimodais para jogos sérios;

Criagcdo de abordagens que relacionem o desempenho de diferentes
modalidades de interagdo aos objetivos educacionais do jogo;

Investigagdo sobre como os usuarios percebem e distinguem feedbacks
multisensoriais, associando-os as agdes no jogo;

Desenvolvimento de algoritmos e técnicas para otimizar a entrega de
feedbacks multissensoriais;

Pesquisas para compreender como o0s usuarios combinam modalidades
sensoriais para atingir metas no contexto de jogos sérios;

Desenvolvimento de estratégias de design que incentivem a combinacao
eficaz de modalidades;

Desenvolvimento de frameworks de avaliagdo para determinar se a
combinacdo de modalidades oferecida pela interface é adequada para as
tarefas propostas;

Criacao de diretrizes de design baseadas em evidéncias para interfaces de
jogos seérios, considerando como as modalidades escolhidas transmitem
informacdes relacionadas as tarefas do jogo;

Desenvolvimento de métricas para avaliar a eficacia da transmissdo de
informagdes em interfaces de jogos sérios;

Desenvolvimento de métricas e métodos para avaliar se € como as
modalidades facilitam a execucgéo de tarefas especificas em jogos sérios;
Pesquisas para identificar maneiras de otimizar a usabilidade das interfaces
de jogos sérios.
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Resumo: Este Grande Desafio trata de um problema fundamental em Ciéncia que tem
como implicagoes promover uma pesquisa responsavel e ética — garantindo a protegdo
dos direitos, da seguranca e do bem-estar dos participantes — cuja solugao possibilita as-
segurar a legitimidade e credibilidade da pesquisa em ITHC.

Palavras-Chave: Etica, Pesquisa com seres humanos, Regulamentagdo, Interagio Humano-
Computador

Proposta do Desafio (991 palavras)

A ética na pesquisa € fundamental para a credibilidade e integridade da ciéncia. Mesmo
que um estudo pareca inofensivo, seguir principios éticos é fundamental para garantir a
confiabilidade dos resultados e o respeito aos direitos dos participantes. E isso deve ser
feito de modo independente por pessoas capacitadas na analise de protocolos de pesquisa
que envolve seres humanos. Ao avaliarem e aprovarem um protocolo de pesquisa, es-
sas pessoas dividem com o pesquisador a responsabilidade pelo envolvimento de seres
humanos no estudo.

A falta de cuidados com aspectos éticos em pesquisa pode resultar em abusos hediondos,
violando os principios fundamentais de respeito a dignidade humana e de protecao dos
direitos individuais [1]. Principios éticos fundamentais, como respeito as pessoas, bene-
ficéncia e justica, ja considerados em outras dreas [2], devem ser aplicados a Computagao,
sobretudo em pesquisas da drea de Interagdo Humano-Computador (IHC) que envolvam
seres humanos.

Destaca-se aqui que a ética da pesquisa em Computacdo, quando envolve seres humanos,
¢ regida por diretrizes que se aplicam a dreas como a Saude e Ciéncias Sociais, € visam
proteger os participantes, garantir sua autonomia e garantir que a pesquisa seja conduzida
de maneira ética e responsavel. Pesquisas em dreas como usabilidade e experiéncia do



usudrio, interagdo humano-computador e design de sistemas interativos Web e multimidia
também devem priorizar o consentimento voluntario dos participantes, minimizagdo de
riscos e beneficios claros. Além disso, as questdes €ticas na area envolvem preocupagdes
adicionais, como privacidade e seguranga de dados, especialmente em estudos que cole-
tam informacdes pessoais dos participantes.

Ainda € um desafio para muitos pesquisadores da Computacao e, principalmente, da drea
de IHC, entender a importancia do aspecto ético e a necessidade de explicitar tal aspecto
de forma clara e sistemdtica em suas pesquisas. Para muitos ainda é dificil entender
quando seu projeto deve ser submetido a um Comité de Etica em Pesquisa (CEP), por
exemplo, e quais sdo os poucos casos em que nao € preciso, como demonstra uma andlise
das tipificagdes [3] estabelecidas na legislacdo [4]. Além disso, existe grande dificuldade
no tempo de resposta dos CEPs atualmente, o que impacta no tempo total das pesquisas,
desestimulando muitos pesquisadores na formalizacao da questdo ética.

E importante ainda ressaltar a necessidade da participacio de profissionais da Computagio
e da IHC nos espacos de discussao e decisao sobre a regulamentacdo da ética em pesquisa
no Brasil. Também se constitui como desafio analisar formas de engajamento da comu-
nidade de THC nos processos de desenho de estudos, considerando aspectos éticos e a
interlocu¢do com as estruturas de avaliacao ética vigentes.

Considerando este cendrio, a proposta deste Grande Desafio de Pesquisa em IHC para
o Brasil, no periodo de 2025 a 2035, deve contemplar aspectos como: 1) assegurar
uma completa aderéncia as normas éticas estabelecidas pelas resolugdes atuais (como
a 466/2012 [5] e a 510/2016 [6]), com a ampliagdo para a submissdo proativa de pro-
jetos envolvendo seres humanos aos Comités de Etica em Pesquisa (CEPs); 2) engajar
a comunidade de THC nas discussdes sobre a regulamentacdo ética; 3) propor e forma-
lizar adequacgdo nas resolucdes supracitadas para que essas atendam especificidades das
pesquisas em Computacdo e IHC.

Resultados advindos desse desafio devem promover uma pesquisa responsavel e ética,
garantindo a prote¢ao dos direitos, da seguranca e do bem-estar dos participantes. Isso in-
clui reconhecer a aplicabilidade das normas éticas que envolvem seres humanos a todas as
areas de pesquisa, inclusive IHC, a responsabilidade de planejar a pesquisa considerando
a necessidade de entender quando € necesséario dividir a responsabilidade de envolver se-
res humanos na pesquisa com um Comité de Etica, considerar os prazos de avaliacio
pelos CEPs, e de cobrar eficiéncia no processo de revisao por partes dos CEPs.

Este desafio € caracterizado por sua complexidade, abrangéncia e a necessidade de uma
mudanga cultural profunda dentro da comunidade de IHC. Diferencia-se de desafios regu-
lares pela sua capacidade de impactar diretamente a integridade da pesquisa e a confianca
publica na ciéncia.

Superar este desafio € critico para fortalecer a ética em pesquisa, proteger os participantes
e assegurar a legitimidade e credibilidade da pesquisa em IHC. Os riscos de ndo avancar
na resolugdo deste desafio podem incluir danos potenciais aos participantes da pesquisa,
perda de confianca da sociedade na ci€ncia e tecnologia, e a possibilidade de sang¢des
legais e éticas para pesquisadores e instituicoes.



Os principais resultados esperados incluem a consolidacdo de uma cultura de pesquisa que
prioriza a ética, o desenvolvimento de tecnologias inovadoras e responsdveis que benefi-
ciem toda a sociedade, e o fortalecimento da posi¢cao do Brasil como lider em pesquisa
ética em THC no cendrio global. Espera-se também uma maior harmonizacdo entre os
avancos tecnoldgicos e os valores humanos, garantindo que a pesquisa em IHC contribua
positivamente para o bem-estar humano e social.

Espera-se ainda, um efetivo didlogo e participacdo da comunidade nos processos de
regulamentacdo e andlise ética de pesquisas de IHC envolvendo seres humanos.

Os principais resultados decorrentes da resolucdo desse grande desafio incluem:

* Conscientizar a comunidade de IHC sobre a importancia de dividir a responsabi-
lidade ética com 6rgdo reguladores como os CEPs, ao enviar seus projetos para
avaliacdo dos comit€s;

* Engajar pesquisadores da comunidade de IHC e da Computacdo nas discussdes
sobre a regulamentacgdo ética no Brasil;

* Incentivar a cria¢do de cursos em eventos cientificos e disciplinas de pds-graduagao
que versem sobre o tema da ética em pesquisa;

* Promover a discuss@o de aspectos especificos sobre ética em pesquisas com seres
humanos na computagdo em instancias superiores, como a Sociedade Brasileira da
Computagado (SBC);

* Incentivar que as comissoes especiais da SBC, sobretudo a Comissdao Especial de
IHC (CEIHC) e areas irmas (ex.: Sistemas Multimidia e Web, Jogos, Informatica na
Educacao, Informética aplicada a Satide) possam criar mecanismos de conscientiza¢ao
junto as suas comunidades sobre os aspectos éticos;

* Sugerir politicas que possam apoiar a manutencao dos comités de €tica e incentivar
a criagcdo de novos;

* Aprofundar discussdes sobre aspectos éticos em pesquisas com métodos proprios
da area de THC e suas implicacdes sobre formas de andlise ética e aspectos regu-
latérios.
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Resumo:

Neste artigo, propomos um Grande Desafio na Interagdo Humano-Computador (IHC) que visa transcender
as consideragdes convencionais hedodnicas e abracar integralmente o bem-estar eudaiménico. Defendendo
uma abordagem multidisciplinar ancorada em Psicologia, Etica e Design, nosso desafio busca redefinir os
processos de concepgdo e avaliagdo de sistemas interativos. Ao enfatizar as dimensdes hedobnicas e
eudaimonicas, prospectamos uma transformacdo substancial na forma como mercado e academia tem
trabalhado a Experiéncia do Usuario (UX) no design e avaliagdo de IHC. Desconsiderar esse desafio arrisca
perpetuar praticas de design prejudiciais, intensificando problemas como o engajamento excessivo € 0
vicio digital, com impacto nas relacoes interpessoais, produtividade e saide mental. Nossos objetivos
incluem identificar teorias integradoras, aprofundar discussoes teéricas e filoséficas e criar métricas e

abordagens para avaliar holisticamente o impacto das tecnologias no bem-estar dos usuarios.

Proposta (1000 palavras):

Toda tecnologia, intencionalmente ou ndo, pode impactar o bem-estar das pessoas [1]. Em um mundo
digitalmente saturado, garantir a qualidade da interacdo vai além de corrigir erros ou fomentar facilidade e
prazer. E essencial promover o bem-estar geral dos usuarios e prevenir consequéncias negativas que

afetam suas atividades diarias, comportamentos e qualidade de vida.

A érea de Interagdo Humano-Computador (IHC) evoluiu em torno de como promover a qualidade da
interacdo para os diferentes contextos, objetivos e necessidades fisicas e psicoldgicas dos usuarios [2].
Nesse contexto, a pesquisa em Experiéncia do Usuario (UX) se concentra na promocio de emocoes
positivas e prevencdao de emogoes negativas relacionadas ao uso da tecnologia [2,3]. A abordagem
tradicional de usabilidade e UX inclui aspectos funcionais, estéticos, afetivos e emocionais centrados no
bem-estar hedbnico, associado a busca por prazer, satisfagdo e emogoes positivas imediatas [4].

Mas, outra faceta tao relevante quanto esta é o bem-estar eudaiménico [5], que se concentra na realizagdo
do potencial humano, na busca de significado e propdsito, e em experiéncias que promovem a
autorrealizacdo a longo prazo. Esta faceta raramente é abordada no design e avaliagdo de sistemas
interativos em IHC, ja que a énfase da UX nos aspectos heddnicos obscureceu a importancia dos aspectos
eudaimoénicos do bem-estar [3,6]. E isso tem, por vezes, levado a danos significativos causados pelas

tecnologias, em diferentes contextos [1,7-11].



Assim, o Grande Desafio proposto é fomentar o desenvolvimento de fundamentos teéricos e praticos
que permitam a consideracdo efetiva dos impactos das tecnologias interativas no bem-estar
humano de maneira abrangente, enfatizando igualmente aspectos hedénicos e eudaiménicos. Para
isso, é necessario trabalhar enquanto comunidade para promover uma mudanca de paradigma na IHC e
integrar novas perspectivas multidisciplinares advindas da Psicologia, Etica e Design, que abordem o bem-
estar humano de forma mais completa. Com isso, a comunidade de IHC ir4 sistematicamente desenvolver,
testar e integrar abordagens que vao além das tradicionalmente empregadas na pesquisa e pratica de UX
para considerar, adicionalmente, aspectos eudaiménicos do bem-estar humano durante o design e a
avaliacdo de sistemas interativos. Nesse sentido, por exemplo, a Teoria da Auto Determinacgdo [12], que
tem sido investigada na interseccdo entre essas areas [1,6,13], tem potencial para se tornar uma das
teorias integradoras para a pesquisa em IHC, ajudando a considerar o grau em que a tecnologia satisfaz
necessidades psicoldgicas basicas e a promover a eudaimonia humana em uma abordagem mais holistica

da qualidade da interagéo.

Este é um Grande Desafio porque propde uma mudancga de foco para aspectos mais profundos do bem-
estar humano em relagdo as tecnologias digitais, com uma complexidade, amplitude e impacto que o
diferenciam de desafios regulares. Também, propdoe uma mudanca paradigmatica ao considerar tanto o
bem-estar hedbénico quanto o eudaimoénico, que desafia a forma como a UX tem sido discutida e
trabalhada na academia e industria nas Ultimas décadas. Além disso, a comunidade brasileira se unira de
forma ativa e relevante aos esforgos internacionais ao abordar este Grande Desafio. Recentemente, o
interesse global no tema tem crescido, o que foi evidenciado no workshop "Self-Determination Theory in
HCI: Shaping a Research Agenda," realizado em 2022 durante a ACM SIGCHI Conference on Human
Factors in Computing Systems (CHI 2022), que desafiou a comunidade a explorar o design de tecnologias
que promovam o bem-estar sustentavel a longo prazo [13]. Considerar os efeitos das tecnologias sobre as
necessidades psicoldgicas durante o projeto e avaliagdo de sistemas interativos nao é trivial. As pesquisas
atuais nesse sentido permanecem superficiais e parciais [14], tornando crucial um esforco continuo de
longo prazo.

Caso a comunidade ndo aborde esse tema, a tendéncia € que as tecnologias desenvolvidas nos préximos
anos no Brasil perpetuem praticas de design que exploram estratégias prejudiciais a autonomia do usuario,
que enfocam aspectos hedbnicos e desconsideram os eudaiménicos [15,16]. Como consequéncia, surgem
diversos problemas, incluindo o dilema engajamento-vicio [17], jA que o engajamento excessivo pode
impactar negativamente o bem-estar em diferentes niveis e contextos [18,19]. A Organizacdo Mundial de
Saude (OMS) incluiu dois transtornos associados ao engajamento excessivo na Classificacdo Internacional
de Doencgas (CID) (WHO, 2020), a Gaming Disorder, afetando 2% a 3% da populagdo mundial [20]; e a
Screen Dependency Disorder que traz riscos ao desenvolvimento neuroldégico e bem-estar [21]. Nao
abordar esse desafio representa um risco substancial para a qualidade de vida em um mundo cada vez
mais digitalizado. E, pode resultar no aumento do engajamento excessivo e de vicios digitais, impactando
negativamente a produtividade e as relagOes interpessoais, bem como no agravamento de problemas de

saude mental, como ansiedade e depressdo, especialmente entre grupos mais vulneraveis.

Este € um Grande Desafio com potencial inovador e que impacta a sociedade em diferentes dominios. Os

resultados esperados envolvem:



Identificar teorias multidisciplinares integradoras para fundamentar bases tedricas do bem estar
eudaiménico no design e avaliacdo de IHC;

Aprofundar as discussdes tedricas nos conceitos filoséficos relacionados ao bem-estar eudaimonico,
traduzindo-as em pesquisa e pratica no design e avaliagédo de IHC;

Identificar desafios atuais e futuros relacionados ao bem-estar eudaimonico e os diferentes paradigmas
de interagdo da IHC;

Desenvolver técnicas que integrem elementos eudaimoénicos e heddnicos no design de aplicacbes
digitais, promovendo o equilibrio entre engajamento e bem-estar;

Propor e validar métricas, métodos e ferramentas para investigar e verificar construtos eudaimoénicos na
interacdo com sistemas;

Reformular os métodos de projeto e avaliagdo de IHC para incluir o bem estar eudaiménico como parte
essencial;

Adotar métodos de coleta e andlise de dados que incluam a experiéncia eudaimonica em seu esquema
conceitual;

Desenvolver estratégias para prevenir consequéncias na salde mental e interferéncias nas relagoes
interpessoais causadas por tecnologias interativas;

Estabelecer métricas e metodologias para avaliar incrementalmente o impacto das tecnologias digitais no
bem-estar eudaimonico e heddnico dos usuarios ao longo do tempo;

Conduzir e publicar estudos de caso que fomentem uma cultura de avaliagdo formativa do bem-estar
humano, considerando os efeitos para além dos aspectos hedoénicos;

Realizar estudos experimentais para analisar fatores fisicos, psicologicos e sociais do bem-estar
eudaimonico com sistemas interativos;

Promover a transparéncia e a replicagcao da pesquisa sobre bem-estar em IHC, disponibilizando os

artefatos usados ou produzidos nas pesquisas.
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A crescente interdependéncia entre as pessoas e a tecnologia tem gerado uma série de
desafios éticos, especialmente no que diz respeito a coleta, processamento e utilizacdo de
dados humanos. A responsabilidade no uso desses dados, com um foco particular na
Interagdo Humano-Computador (IHC), tornou-se um campo de estudo crucial, demandando
uma analise critica e reflexiva sobre praticas emergentes e ja estabelecidas.

O dominio multidisciplinar da IHC incorpora principios de design, psicologia, sociologia e
ciéncia da computacao para criar experiéncias de usuario eficazes e significativas [1]. No
entanto, a eficacia desses sistemas muitas vezes depende da coleta e analise de dados
pessoais dos usuarios, o que levanta questbes cruciais sobre privacidade, seguranca,
transparéncia e equidade [2] [3].

A ética no uso de dados humanos na IHC tornou-se ainda mais proeminente com o advento
de tecnologias disruptivas, como inteligéncia artificial, aprendizado de maquina e
computagao em nuvem, que possibilitam a analise de grandes volumes de dados. Enquanto
essas tecnologias oferecem beneficios significativos, também introduzem preocupacodes
éticas complexas, incluindo vieses algoritmicos, discriminacdo algoritmica e falta de
transparéncia nas decisdes automatizadas.

Entende-se como desafio, portanto, examinar criticamente as questdes éticas emergentes
no uso de dados humanos para treinamento e aplicagdo em sistemas computacionais. Para
isso, comecaremos explorando e mapeando os avancgos e protocolos existentes acerca da
responsabilidade na producédo e uso de dados humanos na computacio, destacando as
principais preocupacdes e debates. A partir disso, sera possivel propor diretrizes e
estratégias para promover uma abordagem ética com relacdo aos dados presentes no
desenvolvimento e uso de sistemas interativos.

Como um dos importantes tépicos nesta discussao, que impactam aspectos cientificos e da
industria, estdo os vieses algoritmicos. Os algoritmos de aprendizado de maquina,
amplamente utilizados em sistemas de IHC, podem aprender padrdes a partir dos dados
fornecidos. No entanto, se os dados de treinamento forem enviesados, os algoritmos podem
perpetuar e até amplificar esses vieses, levando a resultados discriminatérios. Por exemplo,
em um estudo realizado por Buolamwini e Gebru [4], foi demonstrado que algoritmos de
reconhecimento facial tendem a apresentar taxas de erro mais altas em individuos de pele
mais escura e mulheres, devido a falta de diversidade nos conjuntos de dados de
treinamento. Solugdes para mitigar esse problema incluem técnicas de pré-processamento
de dados para detectar e corrigir vieses, bem como o desenvolvimento de conjuntos de
dados mais diversificados e representativos [4].

Outro desafio ético significativo é a seguranca e protecdo dos dados dos usuérios. Com o
aumento da coleta e armazenamento de dados pessoais, surge a preocupagao com a



violacao de privacidade e o uso inadequado dessas informacdes. Estratégias para garantir a
seguranca dos dados incluem a implementagao de técnicas de criptografia e anonimizagao,
o controle de acesso rigoroso aos dados sensiveis e a conformidade com regulamentagdes
de protegdo de dados, como a GDPR' na Unido Europeia e a LGPD? no Brasil.

A transparéncia e explicabilidade dos sistemas de IHC também sao preocupacgdes éticas
importantes. Os usuarios devem entender como suas informagdes sdo coletadas,
processadas e utilizadas, bem como compreender as decisdes tomadas pelos algoritmos. A
falta de transparéncia pode levar a uma perda de confianca e aceitagao dos sistemas pelos
usuarios. Para abordar essa questao, foram propostas diversas solugdes, como a utilizagao
de técnicas de interpretabilidade de modelos para tornar os algoritmos mais compreensiveis
e o desenvolvimento de interfaces de usuario que comuniquem de forma clara e
transparente as acodes realizadas pelo sistema [5].

A inclusdo e acessibilidade também sao consideragdes éticas importantes. Os sistemas
computacionais interativos devem ser projetados levando em conta a diversidade dos
usuarios, incluindo aqueles com necessidades especiais. Solugbes para promover a
inclusdo incluem o design universal, que visa criar produtos acessiveis a todos os usuarios,
independentemente de suas habilidades ou caracteristicas individuais [6]. Além disso, o
envolvimento dos usuarios finais no processo de design e avaliagdo dos sistemas pode
ajudar a identificar e resolver barreiras a acessibilidade.

Em suma, o uso de dados humanos em sistemas computacionais apresenta uma série de
desafios éticos que exigem uma abordagem cuidadosa e multidisciplinar. Neste cenario,
percebe-se a importancia continua de esforgos da comunidade de IHC em propor solugbes
praticas de design que fomentem diretrizes claras para o desenvolvimento de estruturas
éticas solidas, na direcdo de mitigar vieses algoritmicos, melhoria da transparéncia e
aprimoramento das praticas de privacidade e seguranga, promogao e fomento da inclusao e
acessibilidade. Esses avangos tém o potencial de impactar positivamente diversos setores,
contribuindo para um futuro cientifico e tecnolégico mais sustentavel.
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Comunidades e pessoas pesquisadoras de Interacao
Humano-Computador ao redor do mundo tém voltado seus olhares para
aspectos da relacao entre seres humanos e computadores que extrapolam
as maquinas e seus aspectos técnicos (Bodker, 2015; Bardzell & Bardzell,
2010; Merkle, 2010; Merkle e Amaral, 2013; Blikstein, 2008; Baranauskas e
Bonacin, 2008; Merkle, 2020; Amaral, Almeida, Oliveira, 2023; Amaral, 2023;
Almeida, 2023; Amaral, Almeida, Aguiar, Feliciano, Gomes, Machado,
Santos, 2023; Bordin et al, 2020; Bordin et al., 2023; Silva, 2019; Gonzatto,
2018; Castelini, 2022; Oliveira, 2020).

Estas pesquisas trazem fundamentos a partir das ciéncias sociais
e humanidades e propiciam as comunidades de IHC refletirem sobre suas
teorias e praticas com um olhar deslocado dos fundamentos e canones
qgue apresentam a area de Computacao sem a devida critica a sua

neutralidade, linearidade e determinismo (Palacios et al, 2003).

Os estudos em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) trazem
criticas as visdes tradicionais de Ciéncia e Tecnologia (CT), compreendidas
como neutras, lineares e deterministas (Palacios et al, 2003). A concepc¢ao
da neutralidade faz com que o desenvolvimento em CT seja compreendido
como isento de valores socioculturais. A linearidade aponta que CT se
desenvolvem de forma incremental, positiva, e desconsiderando as
relacbes de poder. Estes conceitos se relacionam na ideia de que a
tecnologia determina os rumos da sociedade, criando a concepg¢ao

determinista da tecnologia (Palacios et al, 2003).

A partir das abordagens humanistas em IHC (Bardzell e Bardzell,



2015; Merkle, 2010; Merkle e Amaral, 2013; Amaral, Almeida, Oliveira, 2023;
Bordin et al, 2020; Bordin et al,, 2023; Baranauskas, 2021), e dos marcos
tedricos CTS (Palacios et al, 2003), observa-se que o discurso da
neutralidade apenas contribui para que a CT nao sejam engajadas em uma

cultura que valorize participacdes e alteridades (Rosa e Strieder, 2019).

E  necessario ampliar participacdes no campo do
desenvolvimento de artefatos e pesquisas em IHC, para compreendermos
como relacdes interseccionais moldam as interacdes, usos, apropriacdes e
projetos na area e quais agdes sao necessarias para cessar a marginalizacao
de grupos sub-representados na producao, apropriagdo e uso de

tecnologias.

Assim, sera possivel, por meio de arcaboucgos tedricos e praticos
pensar uma IHC, no contexto brasileiro, que valorize diferentes saberes,
fazeres e quereres das comunidades que se apropriam de IHC. Essa
valorizacao € relevante para termos participacdes plurais nas pesquisas de
IHC consideradas de maneira genuina e nao instrumental. Isso pode ser
pautado por categorias de analise do campo CTS, entre elas a
nao-neutralidade da computacao, ou da IHC, a participacao pautada na
pluralidade, por meio dos estudos em interseccionalidade (raca, etnia,
género, classe, geracao, sexualidade, religiao, cultura e outros marcadores)
e 0s saberes situados, que possibilitam entender origens, historias,
trajetorias e corporificagcdes das pessoas envolvidas, sejam essas:
desenvolvedoras, usuarias ou nao-usuarias ou participantes de

comunidades.

E importante entender que neste contexto a pluralidade é
considerada como algo para além da diversidade. A diversidade pauta a
existéncia de diferencas, ja a pluralidade destaca o compromisso, o
envolvimento com as pessoas e comunidades, como uma resposta positiva
ao fato da diversidade existir (Simmer-Brown, 1999, apud hooks, 2003; Silva,
2014).

Desta forma, este desafio traz a tona os estudos em CTS para

propor a Pluralidade na IHC: valorizando saberes situados,



participacoes, interseccionalidade por meio da nao-neutralidade da
Computacao. Considerar a pluralidade em IHC para ultrapassar barreiras
sociotécnicas e envolver a concepcdo ndo-neutra da IHC/Computacao, as
participacdes interseccionais e a valorizacao dos saberes nao académicos
sao relevantes para ampliar os estudos em IHC sobre a sociedade,
considerando os diversos cortes que se sobrepdem as pessoas que

desenvolvem, usam e, por diversos fatores, ainda nao usam tecnologias.

As visdes deterministas sobre a Computacdao nao dao o suporte
necessario para pluralidades presentes quando grupos desenvolvem ou
interagem com artefatos. Isso ocorre por estarmos em uma sociedade em
disputas, sejam elas nos espacgos sociais, econdmicos, culturais que
esbarram nos aspectos computacionais. Ao privilegiarmmos uma agenda
gue valoriza saberes situados, interseccionais e participativos, acreditamos
encaminhar as pesquisas e praticas na area por meio de um processo de
tomada de consciéncia, constituindo bases para a transformacao da

Computacgao.

A agenda citada pode desdobrar em ag¢des como (AMARAL,
ALMEIDA, OLIVEIRA, 2023):

- Inserir nas recomendacdes de cursos em computacao conteudos
sobre Pluralidade na IHC/Computacdo para fomentar a educacdo
Critica, ética e cidada, para que todas possam projetar, considerando
diversos formatos de participagdes;

- Destacar no perfil de egressos(as) dos cursos de computacao
competéncias que valorizem trabalhos em comunidades
interseccionais. Compreender os contextos dessas comunidades,
com estruturas fluidas, considerando a nao linearidade do
desenvolvimento de artefatos, pois seus percursos de
desenvolvimento sao multiplos, desiguais e marcados por
negociagdes entre diferentes grupos sociais.

- Indissociabilidade entre ensino (graduacao), pesquisa (programas de
pos-graduacao) e extensao (projetos, acdes, curricularizagao) para
ambientacao discente em comunidades diversas, valorizando

saberes situados. Manter ativo o desafio de abordar as diferencas



dentro da diferenca (Crenshaw, 2002).

- Mapear e acompanhar anualmente o ingresso por cotas nos cursos
de graduacao e pods-graduacao em Computacao;

- Valorizar a Interdisciplinaridade da IHC, com recomendacdes de
conteudos nos cursos de Computacao, para incorporar elementos
criticos e reflexivos no desenvolvimento e uso dos artefatos.

- Ampliar foruns, tais como WIT e CAPA, que oportunizam discussdes

envolvendo marcadores interseccionais na computacao.

Assim, entende-se a necessidade de considerar, na area de IHC, o
Humano de forma plural, para que este H reflita na participacao de pessoas
gue estao situadas, com corpos e interesses, que sofrem exclusdes e
discriminag¢des, que sao privilegiadas e detém o poder de tomada de
decisao sobre suas vidas e as de outrem, enfim, pessoas em sua
complexidade e nao somente usuarios operadores. A area de IHC, por meio
desses Desafios, tem a oportunidade de propor para a area de
Computacao, com a influéncia dos estudos CTS, uma indispensavel
reflexdao critica a respeito da cisao existente entre Computacao e
Sociedade, que promove uma noc¢ao ingénua sobre a linearidade no
desenvolvimento computacional, e de que qualquer desenvolvimento
cientifico e computacional serviria ao bem-comum, sem considerar as

questdes de poder em que nossa area esta inserida.
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RESUMO

Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma 4rea focalizada na in-
teracdo humana com/por meio de sistemas computacionais, na qual
se destacam os estudos tangentes ao design de interacdo. Na IHC, o
design de interacio tem se consolidado como uma pratica com po-
tencial para apoiar projetos de sistemas interativos. Por outro lado,
cada vez mais organizacdes tém desenvolvido software com equipes
geograficamente distribuidas. Embora existam relatos na literatura
cientifica sobre a realizacdo de atividades de design de interacio
com stakeholders distribuidos geograficamente com a proposicao
de algumas solucdes, ainda nédo ha clareza metodolégica, tampouco
tecnoldgica nem epistemoldgica, sobre a realizagdo dessas ativida-
des; sendo, portanto, uma oportunidade de pesquisa em que estude
os aspectos humanos que envolvem o design e codesign distribuido,
como também a defini¢do de metodologias, tecnologias e processos
nesse campo/dominio. Neste artigo propomos o “(co)design de in-
teracdo distribuido: desenvolvimento de tecnologias para o design
de sistemas interativos com stakeholders distribuidos geografica-
mente” como um Grande Desafio de Pesquisa em IHC no Brasil
para 2025-2035. Espera-se, com isso, fomentar pesquisas futuras
e o desenvolvimento de novas teorias e tecnologias para o design
de interacdo distribuido na fronteira de pesquisa entre Interacio
Humano-Computador e Sistemas Colaborativos.

CCS CONCEPTS

+ Human-centered computing — Interaction design; Interac-
tion design process and methods.

KEYWORDS

Interacdo humano-computador, design de interacéo, design de inte-
racdo distribuido, desenvolvimento distribuido de software, equipes
de software distribuidas, software livre e open source

ACM Reference Format:

Daniel Domingos Alves and Ecivaldo de Souza Matos. 2024. (Co)Design
de Interagdo Distribuido: desenvolvimento de tecnologias para o design de
sistemas interativos com stakeholders distribuidos geograficamente. In XXIIT
Simpoésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC
’24), October 07-11, 2024, Brasilia, Brazil. ACM, New York, NY, USA, 3 pages.

Publication rights licensed to ACM. ACM acknowledges that this contribution was
authored or co-authored by an employee, contractor or affiliate of a national govern-
ment. As such, the Government retains a nonexclusive, royalty-free right to publish or
reproduce this article, or to allow others to do so, for Government purposes only.
IHC 24, October 07-11, 2024, Brasilia, Brazil

© 2024 Copyright held by the owner/author(s). Publication rights licensed to ACM.

Ecivaldo de Souza Matos
Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ribeirdo Preto
Universidade de Sdo Paulo (USP)
Ribeirdo Preto, Sao Paulo, Brasil
ecivaldo@usp.br

1 PROPOSTA DE GRANDE DESAFIO

Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma area focalizada nos
estudos sobre a interacdo humana com/por meio de sistemas com-
putacionais, dentre os quais se destacam os estudos tangentes ao
design de interacdo. Design de interacéo é o processo de moldar
os artefatos digitais para o uso de humanos [23] e uma disciplina
que aborda como projetar tecnologias computacionais de forma a
torna-las faceis e agradaveis de usar [14].

Na IHC, o design de intera¢do também tem se consolidado como
uma pratica com potencial para apoiar projetos de software na
melhoria da qualidade do produto em relacéo a diversos aspectos
da interagdo entre humanos e computadores. Isso inclui envolver
usuarios no processo de design e desenvolvimento de software
interativo; reduzir os aspectos negativos da experiéncia do usuario;
e desenvolver produtos interativos acessiveis, faceis e eficazes [26].
O design de interacdo é considerado fundamental para todas as
areas que se preocupam com a pesquisa e o design de sistemas
computacionais para pessoas [26].

Por outro lado, cada vez mais, organizacdes estdo desenvolvendo
(concebendo, projetando, construindo, testando) software com sta-
keholders distribuidos geograficamente [13, 15-17, 21, 25, 27, 28].
O desenvolvimento distribuido de software (DDS) é o desenvolvi-
mento de artefatos de software em mais de um local [29] e suas
principais caracteristicas sdo a distdncia geografica, a diferenca de
fuso horério e as diferencas culturais [10, 11].

No contexto desta proposta de desafio, utiliza-se “desenvolvi-
mento distribuido de software” ou “DDS” como um termo gené-
rico para designar o desenvolvimento de software com membros
de equipes distribuidos geograficamente, por exemplo, projetos e
comunidades de free/libre open source software! (FLOSS), equipes
virtuais de desenvolvimento de software, projetos de software com
colaboradores localizados em varias institui¢des (faculdades, uni-
versidades, centros de pesquisa) e industria de software, em que
o desenvolvimento de software é conduzido com stakeholders dis-
persos geograficamente. Utiliza-se também “design de interago
distribuido” como um termo genérico para designar o design de
interacdo com stakeholders distribuidos geograficamente.

Na perspectiva cientifica, apesar da importancia e dos beneficios
do design de interagéio em projetos de desenvolvimento de software,
o design de interagdo distribuido nao tém sido amplamente abor-
dado na literatura cientifica de IHC [5, 6, 12, 18, 19]. Esses estudos
evidenciam que o design de interacdo distribuido tem sido pouco

!Geralmente, em projetos e comunidades de FLOSS, os stakeholders estio distribuidos
geograficamente.
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explorado, mapeado ou estruturado na literatura cientifica. Embora
na literatura cientifica existam relatos sobre design de interacdo
distribuido e algumas soluc¢des propostas, ainda nio ha clareza
metodoldgica, tecnoldgica e/ou epistemolodgica sobre a realizacio
dessas atividades [6]; sendo, portanto, uma oportunidade de pes-
quisa em que estude os aspectos humanos que envolvem o design e
codesign distribuido, como também a definicdo de metodologias,
tecnologias e processos nesse campo/dominio.

Em uma perspectiva pratica, a aplicagdo de boas praticas de de-
sign de interacdo em projetos de desenvolvimento de software pode
ter limitagdes com equipes distribuidas geograficamente. Alguns es-
tudos tém destacado dificuldades e desafios relacionados ao design
de interagdo no contexto de DDS, por exemplo, problemas relaci-
onados aos critérios de qualidade de uso [1, 7, 12, 22, 30] e a falta
de tecnologias para o design de interagio distribuido [2, 5]. Além
disso, ha desafios para envolver usudrios no desenvolvimento de
software [4, 8, 24] e a falta de especialistas em IHC e/ou dificuldade
para envolvé-los [8, 18].

Na pandemia do Coronavirus (Covid-19), houve a necessidade
do isolamento social e a consequente mudanca para o trabalho
remoto. Isso evidenciou a necessidade de tecnologias para apoiar
a condugio de atividades de design de interacdo quando ocorre
distribuicdo geografica de stakeholders. Segundo Jackson et al. [20],
a elicitacdo de requisitos, o envolvimento de cliente, o design rapido,
a prototipagio e o gerenciamento do ciclo de vida do software foram
desafiados por as equipes trabalharem em configuracdes altamente
distribuidas, mas sem métodos nem tecnologias adequados. Diante
disso, Jackson et al. [20] destacam a necessidade de evolugio das
tecnologias de colaboracdo para serem bem-sucedidas.

Alves e Matos [2, 3] identificaram, por meio de estudos empiricos,
que o design de interagéo em projetos de DDS tem sido conduzido
tanto com participantes colocalizados quanto com participantes
distribuidos geograficamente. Os autores constataram que quando
o design de interagio ocorreu com participantes distribuidos geo-
graficamente, ficaram evidentes algumas caracteristicas que tornam
o processo de design de interagdo distribuido diferente do processo
de design de interacdo tradicional (em que os participantes estdo
colocalizados), a saber: stakeholders distribuidos geograficamente,
necessidade de ferramentas computacionais e alguns aspectos que
podem interferir na comunicacdo/interacéo dos stakeholders, como
idioma, fuso horario e cultura. Alves e Matos [2, 3] também apon-
taram que métodos, técnicas e praticas participativas de design de
interacdo raramente tém sido utilizados com participantes distri-
buidos geograficamente. Os autores identificaram a necessidade de
métodos, técnicas e recursos tecnoldgicos para o design de intera-
cdo distribuido; sendo necessario, portanto, o desenvolvimento de
meétodos, técnicas e recursos tecnologicos para o design de interagéo
distribuido.

O mapeamento sistematico conduzido por Alves et al. [6] for-
nece uma visao geral sobre os estudos relacionados ao design de
interacdo no contexto do DDS. Os autores apresentam uma ana-
lise das principais caracteristicas do design de interacdo em DDS,
como o nivel de dispersao dos stakeholders, as solucdes adotadas
(abordagens, métodos, técnicas, ferramentas), o envolvimento dos
usuarios e a atuacgéio dos designers e especialistas em IHC. Por fim,
os autores apontaram que o design de interacdo no desenvolvi-
mento distribuido de software tem sido pouco explorado, mapeado
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ou estruturado na literatura cientifica e sugerem que a comunidade
de IHC apoie projetos de DDS por meio de esforcos de pesquisa
em design de interacio, considerando as caracteristicas especificas
desses projetos.

Diante disso, propde-se o seguinte Grande Desafio de Pesquisa
em THC no Brasil para 2025-2035: (Co)Design de Interacao Dis-
tribuido: desenvolvimento de tecnologias para o design de
sistemas interativos com stakeholders distribuidos geografi-
camente.

A principal contribuigio esperada desta proposta de desafio é
fomentar pesquisas futuras e o desenvolvimento de novas teoria,
métodos e tecnologias para o design de interacdo distribuido na
fronteira de pesquisa entre Interagdo Humano-Computador e Siste-
mas Colaborativos.

Para contribuir nesse desafio, uma agenda de pesquisa é pro-
posta considerando trés perspectivas para abordar e incentivar
pesquisas relacionadas ao design de interacao distribuido: i) tedrico-
metodologica: investigar como resolver problemas e desafios do
design de interagéo distribuido, uma vez que ainda temos uma com-
preensdo limitada sobre como ocorre o design de interagao distri-
buido; concomitante a isso, é preciso investigar e desenvolver novas
teorias, métodos e tecnologias para o envolvimento de usuérios
no design de interacdo distribuido. Além disso, é preciso analisar
como considerar processos, métodos, técnicas, praticas, aborda-
gens, modelos e estratégias tradicionais de design de interagio no
contexto distribuido; ii) técnica: desenvolver novas tecnologias (ou
adaptar tecnologias existentes) para solucionar as dificuldades e
mitigar os desafios do design de interacéo distribuido; iii) social:
investigar o impacto do design de interacéo distribuido e das tecno-
logias desenvolvidas no comportamento e na vida das pessoas [9],
principalmente com relacio aos designers, especialistas em IHC e
usuarios.

Essas perspectivas podem ser concretizadas com as seguintes
acdes: formacdo de grupos de estudo e pesquisa; parcerias entre
academia e industria de software; incentivo de agéncias de fomento;
insercdo de topicos de interesse em chamadas de eventos e rea-
lizagdo de eventos abordando esse topico; e insercdo de topicos
relacionados ao tema nos curriculos de graduacéo e pés-graduacéo.
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Inteligéncia Artificial Interativa

Um dos Grandes Desafios propostos para a comunidade brasileira de Interagao
Humano-Computador (IHC) em 2012 foi “Acessibilidade e Inclusao Digital” (Furtado et al.,
2015a), centrado no acesso adequado de todas as pessoas aos sistemas digitais. Mais de
uma década depois, existem diretrizes consolidadas (WCAG, 2023; eMAG, 2014) que
buscam garantir a acessibilidade e a inclusdo digital de Pessoas com Deficiéncia (PcD).
Entretanto, a preocupacio permanece extremamente necessaria, visto que muitos sistemas
ainda sao desenvolvidos sem considerar a diversidade das pessoas usuarias (Partarakis;
Zabulis, 2024).

Por outro lado, desde que os Grandes Desafios foram pensados em 2012, vivemos grandes
avancgos na ubiquidade dos dispositivos (também apresentada como um grande desafio em
2012 (Furtado et al., 2015b)) e inteligéncia artificial (IA), cuja combinagao traz um grande
potencial para a inclusdo nao s6 digital, mas também social. Ainda hoje, as PcD sao
excluidas das interagbes sociais, seja por falta de acessibilidade arquitetbnica, seja por
dificuldade de comunicagdo. A situagdo é ainda mais grave para pessoas nao-verbais e
com multiplas deficiéncias, que ndo conseguem se comunicar oralmente e também podem
possuir limitacbes motoras, por diversos motivos (autismo, paralisia cerebral, atrofia
muscular espinhal, esclerose lateral amiotréfica, surdez, etc.). Embora existam tecnologias
que permitem que essas pessoas controlem uma maquina pelo piscar da palpebra,
eye-tracking ou ondas cerebrais, a efetiva inclusdo delas na sociedade ainda & muito

limitada, por questdes de custo e portabilidade, sobretudo em ambientes diversos.

Em aplicativos populares de Comunicagédo Alternativa e Aumentada baseados em selegao
de imagens (Picture Exchange Communication System), tipicamente o conteudo é criado
por uma outra pessoa, 0 que limita o vocabulario (e consequentemente o poder de
expressao) da PcD. Ja os modelos usados pelos softwares de comunicagédo associados a
sintetizadores de voz tém evoluido, por exemplo usando técnicas de processamento de
linguagem natural (PLN) para predigdo de palavras. Entretanto, em ambos os casos

persiste o problema da lacuna de reciprocidade (tempo de espera entre as falas dos



interlocutores), que limita o grau de naturalidade em um didlogo. Uma comunicagdo que
permita uma participacao social efetiva precisa ser rapida e exigir pouco esforgo, atributos

de qualidade consolidados em IHC.

Os avangos em IA Gerativa e Interativa (Chang et al., 2024) tém um grande potencial para
aumentar a autonomia e participacdo das PcD, viabilizando sua comunicacdo onde quer
que estejam. O recém-langado Al Pin, por exemplo, a ser usado como acessorio vestivel,
atende os pedidos da pessoa sem necessidade de aplicativos, e por meio de interacao
haptica, gestual, visual e oral, além de capturar dados do ambiente (Humane, 2024).
Entretanto, historicamente, as inovacgdes tecnoldégicas surgem com grande apelo no mundo
hegemdnico daqueles que possuem um desenvolvimento tipico, sem considerar as PcD
(exemplos incluem a introdugdo do mouse e das telas sensiveis ao toque, que
inviabilizaram durante um tempo o uso pelas pessoas cegas). A preocupagdo com a
inclusdo costuma vir depois da chegada das grandes transformagdes tecnolégicas. Quando
o co-fundador da empresa DeepMind, Mustafa Suleyman, afirma que “a conversagao ¢ a
futura interface (...) em vez de clicar botdes e digitar, vocé vai falar com sua IA, e ela vai
tomar acgbes para resolver seus problemas e atender suas demandas” (MIT, 2023), ele
exclui pessoas nao-verbais. A possibilidade de “conversar’ com a IA, seja digitando seja
falando, permanece excludente, ignorando uma oportunidade sem precedentes para uma

inclusao efetiva de todas as pessoas com deficiéncia.

A interacao explicita envolvendo entradas diretas da pessoa usuaria, como mouse, teclado
ou gestos, tem sido o meio tradicional para comunicagao com um dispositivo tecnolégico
(Partarakis; Zabulis, 2024). Embora as interfaces ativadas por voz representem um avango
na interagdo explicita, através da integragdo de IA e PLN, permanecem excludentes para
uma parcela da populagao. A interagao implicita é definida como “uma acgao realizada pelo
usuario que nao tem como objetivo principal interagir com um sistema computadorizado,
mas que tal sistema entende como entrada” (Schmidt, 2000). Neste tipo de interagao,
algoritmos de aprendizado de maquina tornam-se fundamentais no projeto da interface,
permitindo ao sistema antecipar acdes e adaptar interfaces em tempo real. Tais recursos
permitem que as interfaces se tornem mais personalizadas, empatizando com o usuario e
entendendo o contexto de uso, assim como na interagcdo entre humanos. A fusdo de
interacdo explicita e implicita é evidente no surgimento do design antecipatorio,

simplificando fluxos de interacao, oferecendo uma experiéncia mais inclusiva e fluida.

Além de projetar dispositivos e interfaces que respondam a formas alternativas de
interacdo, outra questao-chave é a produgao de conteldo, onde a IA Gerativa tem um papel

fundamental. Os modelos de IA Gerativa sdo capazes de criar conteudo, como textos,



videos e imagens, a partir da identificagcdo de padrées em grandes massas de dados, ou a
partir de dados contextuais, como geolocalizagcdo e cena acustica. Assim, a IA Gerativa
pode aumentar exponencialmente o espago de escolha na comunicacao da PcD, ampliando
o vocabulario. Indo mais além, podemos pensar em modelos e interfaces que permitam que
essas pessoas interajam diretamente com o sistema, criando seus proprios conteudos

através da IA, sem o auxilio de terceiros.

Assim, queremos propor a comunidade a concep¢ao de solugdes radicalmente
inovadoras, combinando técnicas de IA a formas alternativas de interagcao, que
tenham foco na inclusao social das PcD, viabilizando sua comunicagao a partir de
criagcdo de conteudo e assim permitindo sua participagcao efetiva e autbnoma em

contextos educacionais, profissionais e ludicos.

A exclusédo social ocorre a partir de um modelo hegemdnico que ignora a diversidade
humana, e nos leva a pensar que os problemas estdo nas pessoas, quando na verdade as
barreiras séo criadas pela sociedade, e perpetuadas em discursos de mercado de massa
que vendem solugbes claramente excludentes. Em uma era de grandes avangos
tecnoldgicos, queremos propor uma volta ao foco na pessoa, com interagdes que nao sejam
ditadas pelas tecnologias, mas viabilizadas por elas. Ja é passada a hora de investir
esforgcos de pesquisa que usem o poder computacional da IA e as diferentes possibilidades

de interacdo em prol da inclusao social.
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Os sistemas web interativos sdo ferramentas cada vez mais presentes no dia a dia
das pessoas. Atividades cotidianas como ler noticias, falar com os amigos, consultar o
saldo em conta bancaria e fazer um pedido de refeigdo sdo realizadas majoritariamente
por meio desses sistemas. De acordo Sun et al. (2018), um sistema web interativo €
caracterizado por fornecer uma interface de usudrio intuitiva por meio de um navegador
comum, podendo armazenar e apresentar diferentes dados relacionados a multiplos
usudrios sob demanda (e.g. portais web, sites de noticias, sites de conteudo multimidia,
sites governamentais etc.).

Neste contexto, as organizagdes que mantém esses sistemas tém se preocupado
cada vez mais com o conceito de Experiéncia de Usuario (UX, do inglés User Experience)
da Interacdo Humano-Computador (IHC). Para Norman e Nielsen (1998), a UX abrange
todos os aspectos da interagao do usudrio final com a empresa, seus servigos e produtos.
A TS0 9241-210 define a UX como as percepgdes e respostas de uma pessoa que resultam
do uso e/ou uso antecipado de um sistema, produto ou servigo (Barbosa et al., 2021).
Nesse sentido, essas organizacdes tém investido em formas de proporcionar uma UX
satisfatoria aos usudrios dos seus sistemas para que sejam bem avaliadas por todos os
publicos, aumentando sua credibilidade, sua confianca e, consequentemente, sua
produtividade.

A confianga e a credibilidade sdo aspectos relacionados a forma como os usudrios
acessam, percebem e interagem com as informagdes que sdo disponibilizadas pelas
organizacdes por meio dos seus sistemas web interativos. Essa relagdo se reflete no
conceito de transparéncia. De acordo com Holzner e Holzner (2006), o conceito de
transparéncia pode ser definido como um fluxo aberto e acessivel de informagdes,
presumidamente, verdadeiras. Nesse sentido, a maneira como as organizagdes
disponibilizam e gerenciam as suas informacdes tem gerado discussdes nas areas politica,
social e organizacional (Albu e Flyverbom, 2019).

No Brasil, as primeiras discussdes sobre o gerenciamento e o fluxo aberto de
dados e informagdes comecaram com a promulgacdo da Lei n® 12.527/2011 ou Lei de
Acesso a Informagdo (LAI), que tem incentivado a transparéncia ativa e uma
disponibilidade crescente de informagdes sobre organizagdes publicas em seus sites
institucionais (Brasil, 2011). Outro marco importante nesse contexto foi promulgacao da
Lei n°® 13.709/2018 ou Lei Geral da Protecao de Dados (LGPD), que protege os direitos
fundamentais de liberdade e de privacidade e controla o uso/tratamento de dados pessoais,
realizado por pessoa fisica ou juridica, em organizagdes publica e privadas (Brasil, 2018).

A aplicagdo dessa legislacdo transcende as dreas politica, social e organizacional
e incide sobre os sistemas web interativos, uma vez que, atualmente, muitos processos de



tratamento e de disponibilizacdo de dados e informacdes sdo realizados e/ou apoiados por
esses sistemas. Assim, aplicar a LAI e a LGPG em sistemas web interativos implica em
realizar adequagdes no projeto de interagdo entre usudrio e sistema, visando a UX. Ao se
projetar para a UX, deve-se ter como alicerce o Design Centrado no Usudrio, que coloca
o usudrio no centro do processo de design, garantindo que as necessidades, desejos e
comportamentos do usuario sejam considerados durante o processo de desenvolvimento
de um produto ou servigo (Barbosa et al., 2021). Dessa forma, alinhar os interesses do
usuario com a necessidade de adequacdo de acdes de transparéncia nos sistemas web
interativos se torna uma atividade complexa que pode culminar em acdes de trade-off
(situagdes de conflito de escolha).

A partir desse contexto, um Grande Desafio de Pesquisa que emerge para a
comunidade de IHC ¢ a elaboracdo de mecanismos, praticas, estratégias ou acdes que
apoiem a transparéncia de dados e informagdes, visando o cumprimento da legislagdo
vigente, e causem o minimo de impacto na UX dos sistemas web interativos. Uma das
principais motivagoes para a formulacdo deste Grande Desafio se d4 ao seu carater
transdisciplinar, uma vez que envolve aspectos das areas de direto, tecnologia, psicologia
e ética.

Outras dificuldades relacionadas a este Grande Desafio estdo relacionadas ao grau
de complexidade existente na execucdo de avaliagdes tanto de UX quanto de
transparéncia. No caso da UX, uma das principais dificuldades enfrentadas por
pesquisadores e/ou designers ¢ conseguir obter maior precisao nos resultados de estudos
nos diferentes dominios desses sistemas, devido as necessidades especificas de cada
publico (Barbosa et al, 2021). Quanto a transparéncia, ainda hd necessidade de estabelecer
métricas para a avaliacdo desse requisito nos diferentes dominios de sistemas web
interativos indicando, por exemplo, qual o nivel de transparéncia de informacao ¢
considerado adequado em determinada situagdo (Zacarias et al., 2023). Portanto, esses
sdo alguns exemplos de questdes que ainda precisam ser exploradas para embasar
potenciais estudos no contexto deste Grande Desafio.

Cabe também chamar a aten¢ao da comunidade de IHC para os riscos e problemas
relacionados a esse Grande Desafio, uma vez que ja existem em nosso cotidiano. Por
exemplo, a disseminacdo de fake news, o uso indevido de dados pessoais, aplicagdo de
golpes criminosos, entre outras questdes que sdo consequéncias da falta de transparéncia
e desinformacao existentes durante a interagdo com os sistemas web interativos, fazendo
com que os usuarios sofram em tais situacdes, trazendo impactos para a UX. Isso culmina
na diminui¢do da credibilidade e da confianga dos usudrios para com as organizagdes
detentoras dos sistemas.

Para avangar na resolugdo desse Grande Desafio, ¢ esperado que a comunidade de
IHC: proponha um conjunto de heuristicas e/ou diretrizes para a transparéncia da
informagdo em interfaces web; investiguem quais fatores de transparéncia que afetam a
UX; elaborem uma escala de nivel de transparéncia da informacdo com base em UX; ¢
desenvolva técnicas, instrumentos e ferramentas para avaliacdo de transparéncia e/ou de
UX em sistemas web interativos, visando maior precisdo na analise dos resultados. Por
fim, espera-se que essas solu¢des contribuam para a efetividade na aplicagao da legislagao
vigente (LAI e LGPD), sem prejuizo da UX nos sistemas web interativos.
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Em 2012, “Acessibilidade e Inclusado Digital” foi um dos Grandes Desafios propostos para a
comunidade brasileira de Interagdo Humano-Computador (IHC) (Furtado et al., 2015). Este
desafio levantou questbes sobre a participagcao de pessoas com deficiéncias em processos
de design, o que se alinha ao slogan mundialmente conhecido “nada sobre nés sem nés”.
Esta é uma frase que traz dois alertas: (i) projetos de design que nao levam em
consideracdo grupos minoritarios e marginalizados; e (ii) presungdo de designers que,
quando projetam produtos e servigos para tais grupos, o fazem sem ouvir essas pessoas.
Na comunidade de IHC, a resposta a essa critica tem vindo principalmente através do
Design Participativo (DP), um conjunto de métodos e teorias que visa partilhar o poder de
decisdo com o publico-alvo, promovendo colaboragdo horizontal, didlogo e troca de
conhecimento e experiéncias (Muller; Druin, 2010). O DP, que surgiu de uma luta politica do
movimento escandinavo pela democracia em ambientes de trabalho (Floyd, 1987), tem
entre suas caracteristicas o empoderamento de grupos discriminados, excluidos e
marginalizados (Spinuzzi, 2005). Entretanto, ao longo dos anos, o DP tem se distanciando
de suas origens politicas, e falhado em verdadeiramente empoderar esses grupos, que

permanecem a margem dos processos de design e dos espagos de tomada de decisao.

Nos ultimos anos, os termos justica, equidade, diversidade e inclusdo passaram a compor
um framework (popularmente conhecido em inglés pela sigla JEDI) adotado por instituicdes
de ensino e empresas que buscam “fazer o bem”. Entretanto, ha criticas tanto ao acrénimo
JEDI, que remete ao universo pop repleto de esteredtipos opressivos da franquia
estadunidense Guerra nas Estrelas (Star Wars), quanto ao produto que ele se tornou,
associado ao capital corporativo (Hammond et al., 2021). Em uma linha similar, o Design for
Good' se define como uma alianga sem fins lucrativos de organizagdes globais lideres que
busca entregar impacto positivo no mundo através do “talento criativo” de designers. O
design centrado no humano (Human-Centered Design - HCD), que advoga por colocar as
pessoas envolvidas no centro do processo e projetar “para elas”, também se tornou um
produto de empresas como a estadunidense IDEO?, uma das maiores empresas de design

e inovagdo do mundo. A partir de abordagens como Design Thinking, essa e incalculaveis

' https://designforgood.org/
2 hitps://www.ideo.com/journal/design-kit-the-human-centered-design-toolkit
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outras consultorias tém foco na construcdo de produtos e usuarios; ndo na preparagao de
cidadédos e busca por bem-estar, de forma mais ampla (Dunne; Raby, 2013). Assim, se
perpetua a légica colonialista - por exemplo, o continente africano é um dos locais que mais
recebem projetos de HCD da IDEO.

E também neste contexto de negdcio que padrdes de design antiético, antes comumente
denominados dark patterns (padrbes obscuros), e agora conhecidos como deceptive ou
manipulative patterns (padrdes enganosos ou manipulativos) para evitar uma conotagéo
racializada, se multiplicam (sdo mais de 15 tipos, somente considerando a taxonomia
divulgada pelo precursor e entusiasta do tema, o pesquisador Harry Brignull®). Padroes
manipulativos buscam direcionar a tomada de decisdo e afetar a autonomia de pessoas
usuarias em prol dos objetivos da organizagdo (em um exemplo simples, o padrao attention
capture busca obter a atencdo de uma usuaria de forma frequente para aumentar o seu

engajamento em uma rede social, nutrindo-a com mais dados e conteudos postados).

Recentemente, tem-se percebido, principalmente no Sul Global, movimentos de reagao as
abordagens nortistas e eurocéntricas como o JEDI, Design for Good e HCD. A teoria
decolonial € um campo decorrente de pautas politicas dos movimentos autonomistas na
América Latina e no continente africano, que argumenta em prol de praticas de resisténcia
ao colonialismo ocidental que ainda hoje marca a nossa sociedade e cultura (Serpa et al.,
2020). Segundo Bibiana Serpa e colaboradoras, “a importancia de se falar em processos de
decolonizagdo em design emerge da necessidade urgente de superagdo dos pressupostos
da modernidade que até hoje justificam diversas formas de opressao normalizadas no
nosso cotidiano, e que se revelam em praticas corriqueiras em design (...) O que pode ser
diferente, dado o histérico do design como campo inserido numa sociedade de disciplina e

controle, hierarquia e poder?”.

Buscando respostas a esse questionamento, o grupo Design & Opresséo*, fundado em
2020, objetiva “estabelecer lagos de solidariedade entre todas as lutas contra a opresséo
que passam pelo design como ferramenta, espacgo, ou questao a ser transformada”. A rede
tem suas raizes tedricas na tradicdo de pensamento critico latino-americano da Educacao,
Artes e Sociologia para o campo do Design. Van Amstel e colaboradores (2022), membros
da rede, alegam que se percebe uma tendéncia recente, provocada por movimentos
sociais, que reconhece a cumplicidade do design com diversas formas de opressao. Esse

reconhecimento € visto como o primeiro passo para ocupar, reivindicar, reparar e restaurar o

3 Deceptive Patterns - acessivel em https://www.deceptive.design/types
4 https://www.designeopressao.org/



https://www.designeopressao.org/
https://www.deceptive.design/types

que foi feito pelos opressores, assumindo uma postura construtiva de apresentar novas

realidades em vez de uma visao fatalista que apenas perpetua as estruturas de poder.

A justica no design tem aparecido em contextos sociais e educacionais, particularmente
com a crescente popularizagdo da Inteligéncia Atrtificial (IA). Por meio desse conceito,
busca-se refletir, por exemplo, sobre a tomada de decisdo com base em resultados
algoritmicos, quando vieses ja conhecidos levantam discussdes sobre a justica em
algoritmos (em inglés, usualmente chamada de fairness) e introduzem a ideia de racismo ou
discriminagcdo pelos algoritmos (Uttamchandani; Quick, 2022), diretamente ligada ao
eurocentrismo e hegemonia ocidental. Sasha-Costanza Chock, uma pesquisadora trans
estadunidense vinculada ao MIT, propés o termo Design Justice para se referir a uma
abordagem baseada em trabalhos de designers em colaboragdo com movimentos sociais.
Esta abordagem propde a lideranga por comunidades marginalizadas, desafiando

desigualdades estruturais para promover reparagées histéricas (Constanza-Chock, 2020).

Percebe-se, portanto, um movimento crescente n&do-hegemdnico que busca, ndo sé no
campo do design, mas também nele, libertar-se da dominagao cultural e superar sistemas
(de software e mais amplos) opressores. Acreditamos que a busca por um design justo e
decolonial é um grande desafio de pesquisa que precisa estar entre as pautas da
comunidade brasileira de IHC na préoxima década, especialmente considerando as questbes
éticas que vém sendo levantadas com a popularizagdo da IA e pervasividade tecnoldgica

em geral.
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Proposta:

A area de Interacdo Humano-Computador (IHC) tem natureza multidisciplinar e implicagdes
nas diversas esferas da sociedade. A preocupacao central de IHC esta no desenvolvimento
de interfaces computacionais que atendam requisitos de qualidade centrada no humano e
no entendimento do impacto do uso de tecnologias na vida de seus usuarios (Barbosa et al.,
2021). Neste sentido, a interlocucao entre IHC e pesquisas sobre politicas publicas,
legislagao e regulamentacgao do uso, implantagao e fiscalizagdo de sistemas interativos é
fundamental para a area. Tal interlocugao também fundamenta o desenvolvimento e avango
na utilizagdo de sistemas que n&o gerem impactos negativos sobre as pessoas e que
contribuam com o desenvolvimento humano em seu sentido mais amplo.

Existem desafios metodolégicos, tedricos e praticos significativos para estabelecer um
didlogo efetivo entre as pesquisas em Interacdo Humano-Computador e as diversas areas
envolvidas para o desenvolvimento de novas técnicas para IHC. Nesse contexto, o dialogo
multidisciplinar em IHC é dificultado pelas diferengas de contextos e terminologias técnicas
das diversas areas.

Tais desenvolvimentos devem contemplar avangos em politicas publicas, legislagéo e
regulamentacao de sistemas interativos, bem como fazer pontes para a utilizagédo efetiva de
técnicas de IHC ja existentes em diversos contextos em que ainda ha limitacdo na
legislagao e regulamentagao, bem como promogao de politicas publicas.

O efetivo avancgo neste desafio demanda dialogo entre pesquisas em IHC e diversas areas
do conhecimento, como Direito, Administracdo Publica, Ciéncia Politica, Sociologia, dentre
outras (Lazar et al., 2015; Preece, 2016). Assim, pesquisadores de IHC tém realizado
diversas iniciativas em interlocugao com essas demais areas (Grimpe et al., 2014; Lazar et
al., 2015; Lazar, 2015; Lazar, 2019; Kisselburgh et al., 2020; Manuel e Crivelaro, 2020;
Shneiderman, 2020). Entretanto, carecemos de avangos que ocasionem impacto sociais a
curto e médio prazo, e isso depende de esforgos bilaterais entre as areas envolvidas.
Precisamos levar técnicas de IHC para influenciar politicas publicas, legislacao e
regulamentacao, e também precisamos avancgar em técnicas de IHC para atendimento de
demandas de novos avangos e desafios em diversas areas recentes, como Inteligéncia



Artificial (Buiten, 2019), Protecdo de Dados, em particular de sujeitos vulneraveis e
neurodireitos (lenca, 2021), sustentabilidade (Mencarini et al., 2023), dentre outros.

A falta de avanco nos resultados sociais da interlocugao entre IHC e politicas publicas,
legislagao e regulamentagao traz graves consequéncias para a sociedade. Por um lado, no
contexto da acessibilidade digital, estudos mostram que a falta da adog¢ao de técnicas ja
existentes de IHC e sua regulamentacgao oficial tém causado impacto negativo na efetiva
disponibilizacdo de sistemas mais acessiveis a pessoas com deficiéncia (Mateus et al.,
2022). Por outro lado, também ha desafios significativos para o desenvolvimento de
técnicas de IHC que implementem os requisitos legais existentes sobre prote¢ao de dados
de cidadaos brasileiros, além de modelos que auxiliem na discussdo legal de aspectos
éticos relacionados, prioritariamente, ao desenvolvimento e adogao de tecnologias de
Inteligéncia Artificial (incluindo o Projeto de Lei n® 2338, de 2023, que esta em tramite no
Senado Federal).

Espera-se que o avancgo nos desafios de interlocugcao entre IHC e politicas publicas,
legislacdo e regulamentacgao resultem em:

1) Desenvolvimento de técnicas e métodos de IHC socialmente posicionadas, em dialogo
com diferentes areas do conhecimento;

2) Efetivacdo da implementacéo de pesquisas desenvolvidas pela comunidade brasileira de
IHC com impacto efetivo na sociedade;

3) Satisfacao e efetivacao de direitos individuais e coletivos fundamentais a partir do uso de
tecnologias computacionais;

4) Equilibrio e adequacao entre instrumentos de regulagéo de tecnologias digitais, livre
iniciativa e sujeitos de direito tutelados;

5) Efetivo didlogo da comunidade de IHC brasileira no processo de transferéncia de
resultados de pesquisa nos processos de criagao e aperfeicoamento de leis e
regulamentagdes de tecnologias interativas.
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Proposta (767 palavras):

Os avancgos tecnolodgicos ocorridos nos ultimos 20 anos contribuiram para a
mudanca de foco na area de Computagao. Ao invés de processos centrados
nos sistemas, o foco foi deslocado para entender as necessidades dos
usuarios, no intuito de alcangar a qualidade da interagao e da experiéncia [6].

Nesse sentido, acreditamos que o design participativo pode ser uma estratégia
potente para o design e desenvolvimento tecnologico responsavel, visando
proporcionar uma qualidade da interacdo e da experiéncia aos diversos
usuarios. Entendemos que o design participativo também pode contribuir para
a universalidade da interacédo e a geracédo de inovagao para a promogao da
equidade no Brasil [4].

Nesse cenario de constantes modificacbes na sociedade, também esta
presente uma parcela da populagdo constituida de pessoas com deficiéncia,
com baixo letramento e idosos que historicamente vem sendo privada dos


mailto:Daniela.tavares@nce.ufrj.br
mailto:apfreire@dcc.ufla.br
mailto:soraia@ufr.edu.br
mailto:kamila.rios@icmc.usp.br
mailto:mpmota@ufpa.br
mailto:simone@inf.puc-rio.br

avangos tecnologicos. Além disso, a Internet contribuiu para um acelerado
crescimento da circulacdo de dados na sociedade, sendo considerada na
atualidade a 4?2 revolucao industrial. Vivemos na sociedade da comunicacéo,
em que a aceleragdo da transformacgéo digital evidencia a necessidade da
integracdo entre ciéncia, tecnologia e educagdo para alcangar um
desenvolvimento sustentavel no pais [3]. Consideramos, assim, que o0s
avancgos tecnoldgicos contribuiram para a desigualdade social.

De acordo com os Desafios 4 e 2, propostos respectivamente pela SBC em
2006 e pela comunidade de IHC em 2012, essas demandas resultantes do
impacto da tecnologia na sociedade ainda se fazem presentes e necessarias
de serem mitigadas, a fim de n&o ocorrer um agravamento da exclusao digital,
resultando no crescimento da desigualdade social [1][2].

Apesar dessas proposicdes e dos avangos em pesquisas relacionadas ao
Grande Desafio de promover Acessibilidade e Inclusdo Digital no periodo de
2012 a 2022, pesquisas indicam que promover a universalidade da interacao
continua sendo um grande desafio na Computagdo, evidenciando a
necessidade de estratégias para mitigar essa demanda a partir da ampliagéo
das discussbes com a participagdo de pesquisadores com deficiéncia
[9][5][8][7]. Além dos desafios que ainda persistem na utilizagcdo de forma
equitativa de tecnologias ja bem consolidadas, como a Web, ainda ha desafios
significativos para comunidade de IHC para o design responsavel,
contemplando o avango tecnologico recente, para possibilitar uso equitativo de
tecnologias que utilizam realidade mista, tecnologias de Internet das Coisas,
tecnologias que utilizam Inteligéncia Artificial e large language models,
considerando as particularidades de grupos especificos de pessoas e suas
necessidades para o design.

Ao considerarmos que a exclusao desse significativo numero de pessoas, que
fazem parte desta parcela da populacdo, pode representar um risco para o
desenvolvimento econdbmico do pais na proxima década, por isso faz-se
necessaria a colaboragdo entre industria e academia (interligando ensino,
pesquisa e extensao), para a proposicao de uma nova agenda de trabalho, no
intuito de alcancgar os desafios antigos e atuais pensando no futuro. Além da
abordagem de grupos de pessoas ja abordados em diversas pesquisas, 0s
ultimos anos também tém trazido diversos desafios com o avanco da
compreensao sobre grupos especificos e desafios para o design para esses
grupos. Enquanto pesquisas sobre neurodiversidade avangam em diversos
campos da ciéncia, a area de IHC ainda carece de trabalhos que auxiliem de
forma mais efetiva no design responsavel, considerando a amplitude e
diversidade desses grupos. Em anos recentes, também tem aumentado a
compreensao sobre as necessidades de pessoas mais velhas na interacéo
com diferentes sistemas, mesmo com pessoas que tiveram exposi¢cao a
dispositivos tecnoldgicos antes do processo de envelhecimento.



Neste sentido, pensar o design e o desenvolvimento tecnolégico de forma
responsavel pode ser considerado fundamental para a promog¢ao da equidade
na sociedade. Aliado a isso, entendemos que o conhecimento é o fator
impulsionador da ciéncia e da inovagao na busca pela universalidade da
interacdo; que, por consequéncia, evidencia a importancia da interlocugao
entre ciéncia, tecnologia e educacgao, no exercicio de repensar o passado para
projetar um futuro mais equitativo, o qual inclui maior empatia e consciéncia na
geracgao de politicas publicas.

Com o avango em solugdes relacionadas a este desafio, espera-se contribuir
com pesquisas em IHC em diversos aspectos:

1) Avangco em métodos de design responsavel e avaliacdo da interagao
contemplando diferentes grupos de pessoas, incluindo grupos com poucas
pesquisas no contexto atual;

2) Avanco na caracterizagcdo de implicacbes para o design de novas
tecnologias ainda pouco exploradas em relagcédo a acessibilidade;

3) A criagao e implementacdo de métodos de ensino e politicas educacionais
que incluam pessoas diversas em cursos de ensino superior e pos-graduacdes,
possibilitando representatividade nos espacos de construgdo do conhecimento;

4) Pesquisas para o avang¢o na implementagado de politicas publicas para a
transferéncia de tecnologias e métodos resultantes de pesquisas em IHC para
efetivo uso na sociedade.
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Qual é a proposta de Grande Desafio de Pesquisa em IHC no Brasil para 2025-2035?

As tecnologias digitais modelam a experiéncia humana e vice-versa. Em 1986, Winograd e
Flores afirmaram que “ao projetar ferramentas, projetamos formas de viver’ [1]. A area de
Interacdo Humano-Computador (IHC) tem como vocacdo a integracdo de diferentes
perspectivas e necessidades humanas no projeto e avaliacdo de tecnologias interativas,
porém vem sendo desafiada pela necessidade de fornecer teorias, métodos e ferramentas
para a construcdo de tecnologias interativas que diminuam as desigualdades sociais e
econdmicas perpetuadas digitalmente devido a vieses ligados a estereébtipos de género [23,
24, 25, 26, 27].

Esse desafio tem como objetivo incentivar o debate e pesquisa para criagao de estratégias
tedricas, metodolégicas e praticas para a Promogdo da Equidade de Género em IHC [12,
13, 14], em linha com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel 4 (Educacdo de
Qualidade), 5 (Igualdade de Género) e 10 (Redugéo das Desigualdades) [2], estabelecidos
pela Organizacao das Nacdes Unidas até 2030. O desafio também dialoga com os esforgos
de sociedades cientificas sobre diversidade de Género em Computagio, como a Sociedade
Brasileira de Computacéo (SBC), com o Programa Meninas Digitais'; ACM Diversity, Equity,
and Inclusion Council?; e as iniciativas relacionadas a género do British Council®*.

Quais caracteristicas o tornam um Grande Desafio de Pesquisa (e ndo um desafio
regular)?

O desafio proposto se caracteriza por dialogar principalmente com Educacao e Atuagao
Profissional; Desenvolvimento tedrico e metodolédgico; e Questdes Culturais transversais.

Quanto a Educacao e Atuacao Profissional, as constantes mudancas e avangos
socioculturais, politicos e econdmicos, aliados a evolugao tecnoldgica, exigem a preparacao
de profissionais cientes das suas responsabilidades e impactos das suas decisdes sobre o
contexto onde estamos inseridos, em que a manutencdo do machismo estrutural,
esteredtipos de género e preconceito em IHC traz complexas e profundas implicagdes.
Pode-se constatar, por exemplo, a pouca énfase dada nos curriculos dos cursos de
Computagdo a formacdo de profissionais capazes de lidar com desafios ligados a
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diversidade de género, tais como os impactos da diversidade entre quem produz e quem
interage com a tecnologia sobre o projeto de sistemas, ou as oportunidades trazidas por
essa diversidade [6]. Também é preciso discutir e investigar o impacto gerado pela falta de
equidade e diversidade em quem ensina, pesquisa e desenvolve tecnologia.

Quanto ao Desenvolvimento teérico e metodolégico, chamamos atengédo para métodos
como o design inclusivo, contextualizado na Interagédo Interseccional Humano-Computador
[3]. Ha diferencas na interacio tecnolégica quando se fala de género, o que impacta na
percepcao de autoeficacia e pode criar barreiras para o sucesso feminino na utilizagcao de
certos recursos [4, 5]. Abordagens tedricas como a IHC Feminista [7, 8, 9] e a Teoria Queer
em IHC [15, 16] fornecem lentes para a pesquisa e pratica de IHC, mas ainda precisamos
avancar para estratégias que incluam a realidade local, que podem afetar certos géneros
com a manutengao da invisibilidade. Atuar em prol da diversidade de género implica em
pensar distintos perfis (idade, raca, género, orientacdo sexual, habilidades fisicas, etc.)

Quanto as Questdes Culturais associadas a diversidade de género, os esteredtipos de
género sdao moldados pela sociedade e cultura, frequentemente refletidos, mesmo que de
forma inconsciente, no processo de design [20]. Os estere6tipos sociais que designers
incorporam na tecnologia podem influenciar as a¢des das pessoas que utilizam suas
criagbes. Stumpf et al. [20] discutem trés estereétipos de género ligados a IHC: estética de
género, que se refere a associacio estereotipada de escolhas estéticas com um género
especifico, como preferéncias de cores ou elementos de design; género binario, que
envolve a assuncido de uma dicotomia estrita entre homem e mulher, negligenciando o
espectro de identidades e expressdes de género; e papéis de género, que trata dos papéis
e comportamentos tradicionais esperados das pessoas com base no género atribuido ou
percebido. Investigar suposi¢cdes e esteredtipos inconscientes e implicitos incorporados a
tecnologia, além de encorajar perspectivas diversas e incluir a participacao de diferentes
géneros no processo de design, tanto na equipe de desenvolvimento quanto no design, &
necessario [20].

Por que é critico que a comunidade direcione esforcos para supera-lo? Quais os
riscos se nao avancarmos em sua resolucao?

A tecnologia pode esconder desigualdades estruturais, tornar os recursos menos inclusivos
e acessiveis [10, 11] e propagar formas de marginalizagcdo da sociedade [12, 13, 14].
Percebe-se a falta de discussdes mais aprofundadas sobre solucdes de IHC para os
desafios e oportunidades trazidos pela diversidade de género, com contribuigbes ética,
social, econémica e politica [29].

Da mesma forma, apesar de ja termos pesquisas consolidadas ou em andamento sobre
decolonialismo [17, 18, 28], feminismo em IHC [19, 21] e teoria queer em IHC [15, 22], entre
outros, ha que se questionar como tais abordagens tém sido interpretadas e incluidas na
pesquisa de IHC na América Latina. Precisamos entender de maneira mais aprofundada
como os métodos e teorias atuais de IHC podem propagar relagdes histéricas de poder e
padrées de opressao relacionados a género, para entdo pensar em como podemos projetar
tecnologias interativas com teorias e métodos que sdo fundamentalmente decoloniais e
promovem a equidade de género. E preciso dar espaco de fala para a diversidade de
género em IHC, atuando de forma interseccional [29].



Quais os principais resultados esperados do avan¢go em sua solugao?

A criacao de estratégias tedricas, metodolégicas e praticas para a Promocao da Equidade
de Género em IHC tem amplas implicacbes para a sociedade e conduz a avang¢os no
conhecimento, desenvolvimento social, crescimento econémico, inovacao tecnolégica e
bem-estar humano.

Esta proposta de grande desafio, inspirada pela categorizacdo proposta por Salgado e
Leitdo [6], tem a expectativa de avancos em ftrés niveis: ‘consciéncia’ (awareness);
‘instrumentalizacado’; e ‘intervencdo’. Cada um dos niveis apresenta sua propria
complexidade, e envolve a evolugdo tedrica, metodolégica e pratica de IHC para a
passagem para o préximo nivel.

A area de IHC precisa se apoiar em modelos e estratégias mais criticas, eliminando (ou
diminuindo) praticas atuais enviesadas e estereotipadas. Devemos ampliar a discussao, por
meio de praticas transformadoras de IHC, incluindo valores humanos, com justi¢ca social e
equidade.
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Grande Desafio de Pesquisa: Qual é a proposta de Grande Desafio de
Pesquisa em IHC no Brasil para 2025-2035?

Esta proposta foca nos desafios de interagdo e aplicagdes por meio do uso de tecnologias de
Computagédo Espacial (CE). O termo CE surgiu pela primeira vez em 2003 [6], o qual trata da
interacdo humana com uma maquina que retém e manipula informagdes referentes a objetos reais,
virtuais e espacos. Posteriormente, [14] reforcam o conceito por meio da fusdo de diversas
tecnologias para entendimento do contexto do usuario. A interagdo humana com a CE extrapola as
telas planas normalmente encontradas em computadores pessoais e dispositivos moveis (tablets e
smartphones).

A CE permite as pessoas terem a percepgao de que o corpo humano esta imerso e envolvido na
aplicacdo computacional. A imersao permite a movimentagédo nos seis graus de liberdade possiveis.
A popularizagdo das tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Aumentada (RA) e o conceito de
"Continuo de Realidade" [12] resgataram o termo CE. Equipamentos com as tecnologias de RV estao
se tornando mais disponiveis. O mesmo nao ocorre ainda com a RA. Em geral, estes dispositivos
possuem algumas interfaces de interagdo espacial, permitindo que a interagdo das pessoas seja feita
por meio de 6 graus de liberdade (frente/tras, cima/baixo, esquerda/direita, guinada, inclinagao,
rotagao).

Interfaces multimodais j& sdo exploradas. Podemos encontrar uso de sensores embarcados nos
equipamentos tais como acelerbmetro e giroscopio, cameras 3D, captura de audio [10] e interfaces
cérebro-computador [5,19]. CE requer novas formas de interagdo para tarefas rotineiras. Por
exemplo, o ato de digitar um texto ndo é simples quando precisamos entrar com dados em RV. O
estudo apresentado em [9] descreve que o uso de teclados virtuais em RV pode se tornar um
problema apos longo tempo de uso. Os autores concluiram que o uso do teclado virtual combinado
com fala teve os melhores resultados. Entretanto, temos que considerar que o uso da voz pode ser
proibitivo em alguns contextos. Este € um dos diversos exemplos de interagdo com CE que
precisamos redesenhar para que a tecnologia chegue as pessoas.

Imersdo e presenca sao dois aspectos importantes nesse contexto. Imersdo é uma propriedade
objetiva de um sistema e, serda maior ou menor enquanto um sistema apresenta condigbes
sensorio-motoras naturais para percepg¢ao [16]. Portanto, quanto mais e melhores recursos que
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estimulam a percepgado com objetivo de aproximar-se da experiéncia real, maior sera a imersao.
Presenca € a sensagéo subjetiva de uma pessoa de estar presente em outra realidade [2] e é
comumente definida como algo semelhante a sensagao de “estar 1a” [15]. Considerando que esses
dois aspectos sado importantes para uma boa interagdo com tecnologias de RA/RV, estudos precisam
ser feitos para avalia-los em diferentes contextos e com diferentes publicos [20]. Além disso, poucos
métodos de avaliagdo de usabilidade/UX consideram esses aspectos em suas abordagens [17].

Diversas areas do conhecimento podem fazer uso destas tecnologias de forma multidisciplinar. Na
literatura, encontramos trabalhos focados em areas tais como ferramentas para suporte ao processo
de ensino e aprendizado [1,18], apoio a operagdes industriais [3], treinamento [4], diagndstico [11] e
tratamento [13].

Apesar de todos beneficios das tecnologias de RA/RV, estudos que explorem aspectos de
acessibilidade ainda precisam ser desenvolvidos. Por exemplo, os equipamentos de RA/RV em geral
sdo chamados de 6culos, provavelmente pelo fato de que a visdo € um dos sentidos mais utilizados.
Segundo Hutmacher [7], o dominio das tecnologias e estudos visuais é reforcado social e
culturalmente e nao simplesmente uma lei da natureza, o que nos da a oportunidade de dar um
passo atras e pensar sobre quais ambientes sensoriais queremos criar e quais teorias precisam ser
criadas. A percepcado que pessoas sem deficiéncia possuem sobre o que é realidade é diferente das
Pessoas com Deficiéncia (PCDs). Por exemplo, uma pessoa com deficiéncia visual tende a ter os
sentidos da audigdo e tato mais apurados, os quais frequentemente sdo ativados para suprir a
deficiéncia visual. A percepgéao de realidade que deve ser reproduzida com o conceito de RA/RV para
PCDs, deve considerar as particularidades de cada pessoa e o tipo de deficiéncia. Para a
comunidade cientifica, estabelece o desafio para uso de métodos empaticos para compreenséo e
design de tecnologias acessiveis. Estes desafios, ainda requerem atengéo sobre aspectos éticos e
de privacidade [8].

Quais caracteristicas o tornam um Grande Desafio de Pesquisa (e nao
um desafio regular)?

e |nvestigagdo de novos algoritmos e dispositivos para uma Interagdo-Humano Computador

espacial mais natural.

N&o é facil fazer o usuario se sentir imerso e presente de forma natural.

Hoje os equipamentos disponiveis ndo sdo acessiveis para pessoas com deficiéncia, em
especial deficiéncia visual (pesquisas ainda sao escassas).

e O feedback tatil ainda € muito incipiente. Interfaces para sentir toque, textura, peso e outras
sensagdes que nao sao possiveis de experimentar com 0s equipamentos atuais sao
necessarias para imersao e presenca.

e Questdes de privacidade, seguranca e ética costumam ter desafios importantes na interagéo
entre pessoas e equipamentos.

e Meétodos de avaliagdo de usabilidade, UX e acessibilidade atuais ndo atendem a todos os
aspectos relevantes para interagao com esta tecnologia.

Por que é critico que a comunidade direcione esforcos para supera-lo?

Quais os riscos se nao avancarmos em sua resolucao?

Para a comunidade brasileira, € de fundamental atencao nesta linha para uso de CE em contextos de
educacdo, salde e bem estar social. E necessario buscar solugées mais acessiveis a grande massa,
como temos hoje, com os telefones celulares para a difusdo da CE. Ha riscos de ndo se tornar
tecnologia popular, caso nao tenha interagées mais naturais.



Quais os principais resultados esperados do avan¢o em sua solu¢ao?
Espera-se que novas pesquisas, patentes e tecnologias sejam disponibilizadas pela comunidade
cientifica. Os resultados destes trabalhos devem ser aplicados a sociedade. As solugbes podem
ajudar também na definigao de politicas publicas e sociais.
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Palavras-chave: Valores Humanos, Etica, Tecnologias Emergentes.

Valores humanos foram postulados como grandes desafios de pesquisa de
Interagdo Humano-Computador (IHC) no Brasil no | GrandIHC [1], sendo o desafio
analisado por Leitdo et al. em 2017. A partir deste, a comunidade de IHC no Brasil
investigou valores em diversos contextos da web. Entretanto, para a préxima
década, desafios relacionados aos valores estardo cada vez mais associados com
tecnologias para além do paradigma Web e Desktop, envolvendo conceitos de
Computagao Ubiqua e Inteligéncia Artificial (IA), que ainda ndo foram investigados
exaustivamente.

Recentes tecnologias tém provocado diversas violagbes éticas e de valores
humanos [3, 5, 10, 11, 14, 15, 16, 17]. As violagdes de valores por tecnologias n&o
sdo casos isolados e demonstram a capacidade de tecnologias emergentes com
cada vez maior alcance e impacto perturbarem a vida social. Ainda que avangos
tenham sido alcangados para fazer com que a tecnologia respeite valores humanos,
como a legislagdo de privacidade [2, 6], a vida humana é repleta de outros valores
intimamente ligados a nossa cultura, emocgao e afeto que podem ser afetados pelas
tecnologias.

Realizando uma pesquisa nos artigos publicados no “Simpdsio Brasileiro
sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais” (IHC), usando a expressao
de busca: ("valores humanos" OR "valores sociais" OR "valores éticos" OR "valores
culturais" OR "valores morais" OR "human values" OR "social values" OR "ethical
values" OR "cultural values" OR "moral values")'. Foram encontrados 84 artigos que

mencionam valores de alguma maneira. Analisando titulo, resumo e palavras-chave,

' Busca realizada em 29/01/2024. Disponivel em:

<https://dl.acm.org/action/doSearch?AllField=%22valores+humanos%22+0OR+%22valores+sociais %2
2+0OR+%22valores+%C3%A9ticos%22+0OR+%22valores+culturais%22+0OR+%22valores+morais%22
+OR+%22human+values%22+0OR+%22social+values%22+0OR+%22ethical+values%22+OR+%22cul

tural+values%22+0OR+%22moral+values%22&expand=all&Concept|D=119531>
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removendo artigos que nao trabalharam com o foco em valores humanos,
chegamos a 62 artigos.

Analisando as publicagdes, 20 artigos tiveram uma abordagem sem focar em
um valor especifico. Valores mencionados no desafio original também foram
envolvidos nas pesquisas: privacidade (6 artigos), ética (4 artigos) e legado digital
(13 artigos). Valores especificos como empatia (4 artigos), cultura (4 artigos) e
desinformacéo (3 artigos) também foram investigados. A partir desta analise, ha um
indicio de que a diversidade existente de valores humanos presente em um
ambiente social e tecnolégico pode ser melhor investigada.

Convidamos a comunidade a ampliar as avaliacbes para valores humanos
que sao préoximos da vida social em um panorama nacional com diversos desafios
sociais, como a exclusao social e o ndo acesso aos direitos humanos basicos. Entre
os valores, inclui-se os sociais, como carinho, amor; valores estéticos, como beleza,
sublime; valores éticos, como justiga, moral; e valores técnicos, como legado digital,
e usabilidade.

Entre as pesquisas mapeadas, encontram-se estudos no contexto de
softwares sociais (11 artigos), jogos (6 artigos), memoriais digitais (3 artigos) e
chatbots (2 artigos). Em relagéo as tecnologias emergentes, que envolvem sensores
e atuadores em ambientes fisicos e coletivos, apenas 8 artigos foram identificados:
1 no contexto de Internet das Coisas, 1 em Human-Computer Integration, 3 em de
Computagao Ubiqua e 3 no contexto de Sistemas Socioenativos. Estes sao indicios
de que as novas tecnologias que exploram e afetam dimensdes fisicas e sociais do
ambiente ainda ndo foram exploradas pelos métodos orientados a valor (e.g., [7,
12]).

Essa lacuna de pesquisa demanda da comunidade de IHC investigacdes de
valores humanos sobre tecnologias que tém maior potencial em violar e perturbar
nossa vida cotidiana. Em geral, lidamos com violagdes de valores humanos pela
tecnologia apenas de forma emergencial, tentando mitigar efeitos depois que os
problemas ja foram identificados. Devemos nos antecipar e investigar se 0 nosso
aparato de valores é suficiente para lidar com as tecnologia emergentes. O que é
necessario para apoiar os designers na tarefa de imaginar o futuro da simbiose e
integragcdo humano-tecnologia? Esse desafio se torna ainda mais complexo ao
considerarmos a natureza cultural e situada dos valores, o que indica que nem toda

solugado computacional sera adequada para todo contexto e cultura.



Esse levantamento em relagdo aos 62 artigos também indica um desafio
central em superar uma viséo instrumental: valores apenas como conceitos mentais,
aspectos de qualidade ou requisitos nao-funcionais. Valores devem ser abordados
como um aspecto humano e integral da nossa experiéncia no mundo, envolvendo
aspectos afetivos, emocionais, culturais e intersubjetivos que afetam o design e o
uso da tecnologia. Valores ndo sdo apenas aspectos que as pessoas podem falar
sobre, mas algo que as pessoas socialmente e corporificamente experienciam,
sentem e compartilham.

Deste modo, Valores Humanos permanecem como um grande desafio da
Comunidade Brasileira de IHC, colocando a prova nossa habilidade de dar conta do
design orientado a valor em um novo ambiente tecnoldgico carregado de dilemas e
desafios éticos. Valores humanos devem ser abordados como um tema transversal
das pesquisas, como um aspecto humano, corporificado, emocional e emotivo,
desenvolvendo na comunidade de IHC cada vez mais uma sensibilidade de valores
das pessoas pesquisadoras e das participantes em pesquisas.

As profissbes de tecnologia serdo cada vez mais exigidas para possuirem
competéncias para lidar com valores nao triviais, dilemas éticos e fazer escolhas
orientadas para valores para projetar tecnologia. Para isso, precisamos de teorias,
métodos e instrumentos orientados para o valor, adaptados a um cenario
diversificado de design tecnoldgico, lidando com desafios como a diversidade de
valores de diferentes partes interessadas locais e globais. Com isso, seremos
capazes de discutir e encontrar solu¢gdes de forma participativa entre um grupo de
pessoas neste cenario social complexo.

Avancando-se na resolugao deste grande desafio, espera-se que os valores
humanos sejam uma preocupacéao transversal no design e avaliagdo de tecnologias,
munindo designers e stakeholders a projetarem a relagcdo humano-tecnologia de
forma socialmente consciente dos impactos e possibilidades da tecnologia. Com
isso, avancga-se a pratica de IHC orientada a valores [4, 8, 13] para fazer com que o
desenvolvimento e crescimento tecnoldgico seja guiado por valores sociais de
grupos situados. Ainda, € necessario persistir no desenvolvimento de caminhos para
mitigar o "pensamento isolado e compartimentado que parece estar impedindo que
a comunidade avance em reflexdes de maior porte, as quais desafiam paradigmas e

articulam diferentes perspectivas em torno dos grandes desafios" [9.
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