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Resumo: A conexdo entre a Ciéncia da Informagdo, a Biblioteconomia e a Experiéncia do Usuario
(UX) ¢ profunda e continua. Essa influéncia se tornou mais evidente a partir de meados do século XX,
com a migragdo do foco, antes restrito a funcionalidade, para a experiéncia holistica do usudrio.
Profissionais de UX aplicam conceitos da Biblioteconomia e da CI, como a arquitetura da informagéo
e a organizacdo do conhecimento, essenciais para estruturar produtos de forma intuitiva. A aplicagdo
de conceitos de visualizagdo da informacdo ¢é crucial para que usudrios naveguem por volumes de
dados com facilidade. Adicionalmente, a globalizagdo ¢ a popularizacdo da tecnologia trouxeram
novos usuarios com realidades socioculturais distintas, gerando novos desafios e exigindo abordagens
inovadoras, flexiveis, inclusivas e acessiveis. A convergéncia desses campos ¢ fundamental para
atender a essa diversidade humana de forma eficaz e equitativa, criando solugdes que transcendem as
fronteiras e sejam verdadeiramente centradas no ser humano.
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The presence of library and information Science in UX

Abstract: The connection between Information Science, Library Science, and User Experience (UX)
is both profound and ongoing. This influence became particularly evident from the mid-20th century,
as the focus shifted from mere system functionality to the holistic user experience. UX professionals
draw on core concepts from Library Science and Information Science, such as information architecture
and knowledge organization, which are essential for structuring intuitive digital products. The
effective application of information visualization principles, for instance, is crucial for helping users
navigate large volumes of data with ease. Furthermore, globalization and the widespread adoption of
technology have introduced new users with distinct sociocultural realities, creating complex
challenges that demand innovative, flexible, inclusive, and accessible approaches. The convergence of
these fields is vital for addressing this human diversity effectively and equitably, developing solutions
that transcend geographical boundaries and are genuinely human-centered.
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La presencia de la biblioteconomia y la ciencia de la informacion en UX

Resumen: La conexion entre la Ciencia de la Informacion, la Biblioteconomia y la Experiencia de
Usuario (UX) es profunda y continua. Esta influencia se hizo mas evidente a partir de mediados del
siglo XX, con la migracion del foco, antes restringido a la funcionalidad, hacia la experiencia holistica
del usuario. Los profesionales de UX aplican conceptos clave de la Biblioteconomia y de la CI, como
la arquitectura de la informacion y la organizacion del conocimiento, que son esenciales para
estructurar productos de manera intuitiva. La aplicaciéon de conceptos de visualizacion de la
informacién es crucial para que los usuarios naveguen por volumenes de datos con facilidad.
Adicionalmente, la globalizacion y la popularizacion de la tecnologia trajeron nuevos usuarios con
realidades socioculturales distintas, generando nuevos desafios y exigiendo enfoques innovadores,
flexibles, inclusivos y accesibles. La convergencia de estos campos es fundamental para atender a esta
diversidad humana de forma eficaz y equitativa, creando soluciones que trascienden las fronteras y
estan verdaderamente centradas en el ser humano.

Palabras-clave: Biblioteconomia Digital; Ciencia de la Informacion; Paradigmas; UX.
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1 Introducao

Hoje, profissionais do campo tecnologico debatem ideias e tendéncias pertinentes ao
campo da Biblioteconomia desde meados do século passado, tendo os campos da Ciéncia da
Informacao(CI) e da Biblioteconomia influenciado, mesmo que sem a devida pretensdo, o
desenvolvimento do campo de UX, especialmente na organizag¢do, acesso e recuperagdo da
informacao. A CI, que analisa os processos de criacdo, armazenamento e¢ disseminacdo de
dados e a Biblioteconomia, que se concentra na gestao pratica da informagao, compartilham
um objetivo fundamental com o UX: melhorar a interagdo dos usuarios com sistemas, sejam
eles fisicos ou digitais(Azevedo, 2019, p. 16). O termo “UX’ (User Experience) se
popularizou na década de 90 apos sua utilizagdo por Don Norman, funciondrio da Apple, para
descrever “experiéncia do usudrio” além das defini¢des tradicionais, renomeando, também,
seu cargo para "User Experience Architect Group" e iniciando o foco centrado no usudrio e
suas demandas, ndo mais apenas na funcionalidade no ambito tecnologico.

Um outro importante “marco” referente UX, se dd por Hartson e Pyla e a publicagdo
do livro “The UX Book: Process and Guidelines for Ensuring a Quality User
Experience”(2012), onde abordam praticas e métodos para garantir a qualidade da
experiéncia do usuario por enfatizar a importancia de um processo de design sistematico que,
nao somente respeite a criatividade dos projetistas, mas seja agradavel aos usuarios. Em UX, a
mensagem a ser entendida ¢: mais vale o simples bem feito do que o fantasioso feito de forma
insatisfatoria. Uma interface pode ser simples, porém o projeto para deixd-la simples, ndo.

Necessitando, uma boa UX, de praticas que envolvam design centrado no usudrio.
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Correlato ao assunto, tem-se Ranganathan® e seu magnum opus, “The Five Laws of
Library Science”, cujo estabelece cinco leis e dentre elas a que se conecta a Hatson, Pyla:
poupe o tempo do leitor.

As cinco leis de Ranganathan sdo centradas nas necessidades dos usudrios e no uso
eficiente dos recursos, poupar o tempo do usudrio e lhe apresentar as informagdes
demandadas e atender suas necessidades sdo paralelos que podem ser diretamente conectados
com os principios do design de UX. Tendo a Biblioteconomia trazido “ferramentas” e praticas
para o UX, especialmente na area de arquitetura da informagao (Azevedo, 2019, p. 16). O
campo de UX tem como, ou deveria ter, demanda basica e obrigatoria os estudos de usuarios,
pratica comum do campo bibliotecondmico, tornando necessdria uma caracterizagdo e
contextualizagdo historica do campo pioneiro a lidar com o usuario como foco principal e a se
preocupar em atender as demandas do usuario.

Atualmente a UX enfrenta dilemas, como o contexto socio cultural, idade, além de
lidar com designs e formatos j& estabelecidos por gigantes e pioneiros da tecnologia que
culminaram em uma certa familiarizagdo dos usuarios e possivel apego a estes designs,

dificultando inovar enquanto, ainda, funcional e agradavel.

2 Desenvolvimento

Este trabalho objetiva demonstrar como as mudangas ideoldgicas investigadas pela
Ciéncia da Informacao (CI) e pela Biblioteconomia influenciaram, de modo direto e indireto,
o desenvolvimento do campo de Experiéncia do Usudrio (UX). Nele, examina-se o impacto
das transformagoes paradigmaticas e das abordagens teoricas sobre as praticas e metodologias
proprias de UX.

Adotou-se uma revisdo de literatura de abordagem qualitativa, que seguiu etapas
padronizadas: busca, triagem, selecdo, leitura completa e andlise critica das fontes. As
pesquisas ocorreram entre julho e agosto de 2024, com atualizagdes e ajustes realizados entre
janeiro e maio e setembro e outubro de 2025.

As bases consultadas foram: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), Base de Dados em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI), Scielo e Google Scholar.
Foram empregadas palavras-chave como “Ciéncia da Informacdo”, “Biblioteconomia”,

“Experiéncia do Usuario”, “UX”, “paradigma”, “tecnologia”, bem como combinag¢des com

operadores booleanos (“AND”, “OR”). Alguns dos exemplos de expressdo de busca

*Shiyali Ramamrita Ranganathan, matematico e bibliotecario indiano, considerado um dos “pais” da
biblioteconomia
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construidos para realizagdo da pesquisa sdo: "("Ciéncia da Informagdao" OR
"Biblioteconomia") AND ("Experiéncia do Usuario" OR "UX") e ("Information Science" OR
"Librarianship” OR "Library Science") AND ("User Experience" OR "UX") AND
("paradigm" OR "tecnologia")".

Os critérios de selecdo de bases e fontes foram ser, primariamente, documentos
académicos e preferencialmente de acesso aberto, em portugués ou inglés e que abordassem
as intersegoes entre CI, Biblioteconomia e UX. Além da qualidade, relevancia e da
capacidade de interoperabilidade da base de dados. Os titulos, resumos e palavras-chave
foram verificados numa "filtragem inicial", ndo se apegando a numeros. Os critérios de
exclusdo ndo foram devidamente adotados e a selecdo dos trabalhos se deu por selecio
manual quasi-exaustiva onde apenas terminou quando os documentos encontrados nao se
julgavam mais serem relevantes a este trabalho.

Além disto, foi utilizada a ferramenta de Inteligéncia Artificial Perplexity Al para
recuperagdo automatizada, com prompts direcionados para obter publicagdes em portugués e
inglés que contemplassem interse¢des entre os temas. O prompt inicial utilizado foi "“Realize
uma busca abrangente por artigos, teses e dissertagdes que abordem as intersecdes entre
Ciéncia da Informagdo, Biblioteconomia e Experiéncia do Usuario (UX). A pesquisa deve
relacionar pelo menos 2 dos 3 topicos mencionados. Utilize para sua busca fontes académicas
disponiveis em bases de dados como Google Scholar, BRAPCI, BDTD, Web of Science,
CAPES, Scielo e repositorios institucionais. Selecione apenas materiais em portugués e
inglés. Utilize as seguintes palavras-chave e combinagdes entre elas: "Ciéncia da
Informacao”, "Biblioteconomia", "Experiéncia do Usudrio", "UX", "Paradigma",

"Ranganathan", "Usabilidade".

3 Os Paradigmas

No campo da Ciéncia da Informag¢io(CI), Rafael Capurro* utilizou do conceito de
“paradigma” descrito por Tomas Khun para definir trés Paradigmas no campo, cujos sdao: O
Fisico, Cognitivo e Social. Olhar para trds e buscar compreender os contextos no qual
surgiram estes paradigmas que moldaram o campo se faz necessdrio para melhor
entendimento do campo e compreender como chegamos ao estado atual, como estabelecido
por Capurro(2003) em:

E claro que essa raiz da ciéncia da informacao [...] esta ligada a todos os
aspectos sociais e culturais proprios do mundo humano. A outra raiz ¢ de

4+ Rafael Capurro, cientista da informagao, filésofo e professor uruguaio.
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carater tecnologico recente e se refere ao impacto da computagdo nos
processos de producdo, coleta, organizacdo, interpretacdo, armazenagem,
recuperacao, disseminagdo, transformacdo e uso da informacdo, ¢ em
especial da informagao cientifica registrada em documentos impressos. Este
ultimo impacto permite explicar porque o paradigma fisico torna-se
predominante entre 1945 e 1960 [...]. O problema dessa periodizacao
consiste ndo apenas no fato de que antes de 1945 existisse ja, no campo da
biblioteconomia, o que hoje chamamos de paradigma social, mas também,
como veremos a seguir, nas transformagdes posteriores desse paradigma que
chegam até os dias de hoje.

Capurro discorre amplamente sobre os paradigmas epistemologicos predominantes na
CI que “ocorreram” a partir da década de 40 e mudaram a forma de se pensar das mais
diversas areas relacionadas a ciéncia, industria e servigos, fazendo mengdo as diversas
correntes ideologicas, sua importdncia € comentar sobre seu impacto na Cl a partir da
compreensdo dos processos relacionados com o armazenamento € a busca da informagao. A
CI surge em meados do século XX, com o estabelecimento do Paradigma Fisico. Porém, ¢ de
se ressaltar que os Paradigmas ndo se excluem, apesar de serem integralmente diferentes entre
si e como o proprio diz, ¢ uma das raizes do campo da CI, como em:

[...] A ciéncia da informacdo nasce em meados do século XX com um
paradigma fisico, questionado por um enfoque cognitivo idealista e
individualista, sendo este por sua vez substituido por um paradigma
pragmatico e social[...](Capurro, 2003).

3.1 Paradigma Fisico

Neste paradigma, a informagdo era tratada a partir de uma visao fisicista/mecanista.
Porém, o indicativo era contraditdrio, pela mudanca de paradigma nas ciéncias biologicas,
anteriormente, a partir de uma visdo holistica ecoldgica e ndo mecanista. Essas mudangas de
paradigma ocorrem quando um conjunto de anomalias se acumula, desafiando o paradigma
vigente ¢ levando a uma crise que exige uma nova forma de ver o mundo. Durante esse
periodo, ocorreram as Macy Conferences, uma série de conferéncias que ocorreram entre
1941 e 1960, reunindo grandes mentes do campo académico e cientifico de diversas éreas.
Dentre elas, Claude Shannon, matematico, engenheiro elétrico, cientista da comunicacdo e
encriptador americano conhecido por ser o “pai” da Teoria (Matemadtica) da Informagao e da
Era da Informagdo por seu trabalho em parceria com Warren Weaver “The Mathematical
Theory of Communication”. Também um dos participantes, Norbert Wiener publicou, em
1948, o livro “Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the Machine”,
que discorre sobre o ‘“uso humano de seres humanos” e sobre Human-Machine
Interaction(HMI). A Relacdo Humano-Computador estabelece uma visdo do ser humano

como uma maquina ao analisar os comportamentos € processos humanos como sistemas e
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processos similares como maquinas e projetar maquinas a partir disto para melhorar esta
relacdo. Além da heranga 6bvia deixada para o campo da tecnologia, a Cibernética também
deixou de legado a Cibercultura e um principio para a futura criacdo de Inteligéncias
Artificiais, discorrendo, também, sobre o futuro.

Ainda no Paradigma Fisico, surge o conceito e principio de Feedback, que consiste em
realimentar o sistema com as informagdes sobre o proprio desempenho realizado a fim de
compensar os desvios em relacdo ao desempenho desejado. Conforme Wiener(1948, p.13)
em:

A diferenca entre o desempenho realizado e o esperado ¢ transformada na
informacdo que o mecanismo de compensagdo utilizara para trazer o
desempenho futuro para valores mais proximos do padrdo esperado.

3.2 Paradigma Cognitivo

O Paradigma Cognitivo surge na década de 80 juntamente ao cognitivismo, com
criticas a abordagens objetivistas, focando no usudrio, suas necessidades e em como a
informacdo e processos informativos afetam e transformam ou ndo este ser cognoscente. O
cognitivismo ¢ uma corrente do campo da psicologia que foca nos processos mentais do
individuo, como a percep¢do, memoria e raciocinio, sendo uma das mais importantes,
revolucionando e evidenciando a importancia de estudar e entender os processos mentais do
individuo para melhor entender o comportamento humano e os processos e¢ abordagens de
aprendizagem, impactando também o campo da educagdo, tendo surgido em contrapartida ao
Behaviorismo, outra corrente, porém focada no comportamento humano e animal a partir de

[3

um ponto de vista objetivista. Ou seja, enquanto o behaviorismo foca no “visivel”, num
estudo comportamental, o cognitivismo procura entender os processos que afetam o
individuo, procurando entender a mente humana, se importando com o processo de
aprendizagem e resgatando a esséncia do empirismo e subjetivismo. Alguns dos relevantes
nomes deste Paradigma sdo Jean Piaget e Lev Vygotsky. Piaget entende a aprendizagem
humana em etapas, como acomodacdo e assimilagdo, acreditando, assim como Vygotsky, em
conhecimentos preexistentes. Vygotsky acreditava que o individuo adquire conhecimento

mediante uma interagdo com o meio o qual estava inserido, mediante interagdo socio-histdrica

coletiva e mediado pela cultura.

3.3 Paradigma Social

O Paradigma Social surge na década de 90 “respondendo” ao Paradigma Cognitivo

com criticas as suas abordagens e com preocupagoes além do fisico e do mental, também
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importando-se com o contexto sociocultural o qual o individuo est4 inserido com uma critica
ao individualismo e uma percepcao coletivista, além do estudo de como isto afeta a realidade,
que neste Paradigma, ¢ uma construcao social, adicionando outra camada ao campo da CI.

O sujeito, antes “cognoscente”, agora € um “sujeito social”. Além disto, a CI em si passa a ser
vista como uma ciéncia social, resgatando principios da epistemologia social.

O Paradigma Social e a Epistemologia Social abordam a intersec¢ao entre
conhecimento, informacao e contexto social. O Paradigma Social considera o individuo como
agente ativo da informagdo de acordo com sua exposi¢ao e integragdo a mesma e enfatizando
a informacdo como fendmeno social influencidvel por fatores socioculturais e politicos. A
Epistemologia Social reforca esse aspecto por sugerir que o conhecimento ¢ construido por
interacdes entre individuos e grupos e considerando o conceito no qual esse conhecimento foi
produzido, também reconhecendo que a informagdo e o conhecimento sao moldados através
dessas dinamicas e envolvimentos sociais, ndo sendo apenas individuais ou técnicos. Ambos
evidenciando a importancia entre a interacao social, no papel do individuo e do grupo ao qual
ele pertence e no contexto no qual estdo inseridos no acesso a informag¢do e conhecimento e

sua produgao.

4 Interacio Humano-Computador (IHC/HCI)

A fim de compreender as novas implicancias de um abordagem focada no sujeito, no
individuo, propostas a partir da virada conceitual ofertada durante o Paradigma Cognitivo,
surgem os estudos em IHC, um campo de estudo multidisciplinar definido por Gasparini;
Kimura; Pimenta, 2013 apud Pacheco (2016, p.12) como:

IHC ¢ uma area de pesquisa dedicada a estudar os fenomenos de
comunicacdo entre pessoas € sistemas computacionais, ¢ esta relacionada
com diversas esferas do conhecimento, como por exemplo, as ciéncias da
computacdo, sistemas de informagdo, linguistica, semiotica, psicologia,
antropologia, engenharia e design.

Tendo surgido na década de 80 concomitantemente ao atual estagio da globalizacao,
num cendrio de tecnologia acessivel, com individuos ndo familiarizados, no inicio de sua
jornada com a mesma, for¢ando adaptacdo dos profissionais do campo de UX as novas
demandas do mercado e busca por interfaces e sistemas mais otimizados e user friendly.

Um dos marcos do campo foi a criacdo da Interaction Design Awards pela Association
for Computing Machinery, uma premiagdo que busca reconhecer e premiar os melhores

projetos de design com objetivos de: entendimento dos usudrios; processo de design efetivo;
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necessidade; facilidade de aprendizado e uso; apropriagdo; estética; gerenciavel; qualidade da
experiéncia.

Outra contribui¢cdo se da por Jakob Nielsen, cientista da comunicagao, Ph.D. em IHC,
especialista em usabilidade e experiéncia do usuario que juntamente a Rolf Molich, foi
responsavel por introduzir o conceito de heuristica no campo de UX, sendo o maior, sendo,
um dos maiores nomes do campo, contando atualmente com 135.032 citagdes apenas no
Google Scholar. Suas heuristicas sdo consideradas e utilizadas como padrdes referenciais a
serem seguidos no campo de design e UX, sendo um conjunto de 10 principios voltados a
melhor esquematizar o desenvolvimento de uma interface, cujos sdo: visibilidade do status do
sistema; correspondéncia entre o sistema e o mundo real; liberdade e controle do usuario;
consisténcia e padrdes; prevencdo de erros; reconhecer ao invés de lembrar; flexibilidade e
eficiéncia; estética e design minimalista; ajudar usudrios a reconhecer, diagnosticar e

recuperar erros; ajuda e documentagao.

4.1 As Heuristicas de Nielsen e as Leis de Ranganathan

A conexdo entre UX e Biblioteconomia se dd pela interse¢do entre Nielsen e
Ranganathan: Ranganathan fez contribui¢des valiosas para os dois campos com seus trabalhos
sobre indexacdo, classificacdo facetada, e suas 5 Leis que sdo: os livros sdo para serem
usados; para cada leitor o seu livro; para cada livro o seu leitor; poupe o tempo do leitor; a
biblioteca ¢ um organismo em crescimento. Enquanto as heuristicas de Nielsen sdo tratadas
por designers, desenvolvedores e programadores como referenciais para estabelecer principios
gerais de uma interface ou sistema, além de servirem como ferramenta de apoio para
identificar problemas e melhorar a experiéncia do usuério.

As leis de Ranganathan, assim como as heuristicas de Nielsen, servem como
fundamentagao tedrica do campo da Biblioteconomia, continuando aplicdveis as demandas da
sociedade moderna, mais tecnoldgica e imediatista. Além de relevantes teoricamente, ainda
sdo consideradas, principalmente, em politicas de criagdo de acervos e bibliotecas,
evidenciando a necessidade de atendimento especializado e acesso personalizado a
informacao. As heuristicas e as Leis também podem, e devem, ser correlacionadas
diretamente entre si.

“Para cada livro o seu leitor e para cada leitor o seu livro” conecta-se as heuristicas de
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, consisténcia e padrdes, flexibilidade e

eficiéncia de uso.
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O sistema deve se adaptar aos usudrios e entender que os usuarios podem ser iguais e
diferentes ao mesmo tempo, em relagdo a si e a suas demandas. As heuristicas de design
estético e minimalista, prevencao de erros, ajude a documentacdo e¢ a de consisténcia e
padrdes podem ser correlacionadas a lei poupe o tempo do leitor. Erros tém de ser previstos e
evitados 0 maximo possivel. A informagdo, se possivel, deve ser padronizada e ser de facil
acesso, recuperacao e visualizagdo. Algo que o profissional do campo de UX deve ter em
mente € que, assim como as bibliotecas sdo um organismo vivo € em constante crescimento, a
Internet também €. A informacao deixou de ser s tatil e fisica como num livro, para ser algo
fluido e quase que instantaneamente acessada e compartilhada. O “boom” informacional
pos-revolucao industrial e a constante (r)evolugdo tecnoldgica ainda resultam numa constante
expansdo de dados e informagdo, sendo a internet um aglomerado, em expansdo, de
bibliotecas pessoais, de usuarios sem pretensdes além de salvaguardar informagdes pessoais,

ou bibliotecas de institui¢des, fundagdes, empresas e 6rgdos governamentais.

5 Visualizac¢do, Organizacio da Informacio e UX

Com o usudrio, seus pensamentos, necessidades, como constroi e adquire informacgao
e até mesmo as questdes socioculturais surgem novas preocupagdes em como tornar o
processo de acesso a informacdo mais amigavel ao usuario e para isto o usuario em si se
tornou um campo e objeto de estudo. O campo de pesquisa de usuarios surge na década de 60,
inicialmente em bibliotecas e comeca a se desenvolver e popularizar concomitantemente ao
Paradigma Cognitivo a partir da década de 80, sendo a pesquisa e estudos de usudrios ¢ um
campo interdisciplinar que, ndo s6 tem esta pluralidade em sua “composi¢do”, mas afeta e
beneficia diversas areas. O diferencial esta na realizagao e numa espécie de padronizacao de
metodologias de coleta e tratamento de dados. Uma abordagem apenas “cognitivista” se
mostrava incompleta, tendo a implementagdo do contexto social, diminuindo lacunas. Neste
periodo (1980-1999), os estudos de IHC dispunham de uma realidade limitada e tiveram
expansdo a partir da incorporagao de praticas da CI e Biblioteconomia. Neste sentido, ha
Claude Shannon e sua visdo de informagdo. Shannon estabelece trés problemas: Exatidao,
Precisdo e Eficiéncia. Exatiddo se refere a como transmitir uma mensagem sem que ela sofra
nenhuma alteragdo ou erros. Precisdo ¢ clareza informacional. Transmissdo precisa, sem
lacunas, duvidas e ambiguidades para o receptor obter a informagdo exatamente como o
emissor pretende. Eficiéncia &, literalmente, ser eficiente. A informagao deve ser transmitida

exata e precisamente, com o minimo de recursos possiveis € o mais rapidamente possivel,
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implicando em investimento no setor de tratamento de dados, melhorando a organizacdo da
informagao e facilitando, consequentemente, o projeto.

Designs simples, intuitivos e minimalistas, sdo tendéncias, pois a informagado deve ser
apresentada de maneira intuitiva e visualmente amigavel ao usudrio. A visualizagao da
informagdo visa otimizar os focos visuais do usuario, com textos em menor quantidade e com
inser¢ao de imagens para melhorar a compreensdo e a experiéncia do usudrio, valorizando a
economia de tempo. Combinando todos esses elementos, informagdes que talvez passassem
despercebidas no, crescente, oceano informacional, agora sao devidamente destacadas e mais
facilmente acessadas. Um setor de tratamento ¢ indispensavel para a informagdo ser
devidamente, recebida, processada e exposta da melhor maneira possivel mediante um
sistema estruturado. Com isto, a informagdo ¢ mais facilmente recuperada e
consequentemente ganha vida util. Com o tempo sendo cada vez mais valorizado, exceto se o
objetivo seja justamente prender o usudrio, empresas e industrias buscam, ou deveriam

buscar, economiza-lo o maximo possivel.

6 Gamificacio no design

Uma das alternativas a adotar um design visualmente ‘“amigével” e tornar a
experiéncia mais agradavel, aumentando, consequentemente, a taxa de retencao de usuarios ¢
a estratégia de gamificacdo de sistemas e interfaces. A gamificacdo consiste num gatilho
motivador e engajador de interesse do usudrio, geralmente, recompensando-o por suas
“acdes”, como, dias consecutivos de acesso, objetivos de interacdo e compartilhamento para
disseminagdo. Um dos exemplos de recompensa é um sistema de niveis a fim de diferencia¢ao
de outros usuarios, cupons, moedas internas e bonus. Segundo Zichermann; Cunnigham
(2012, p. xiv), gamificacdo ¢ o “O processo de usar o pensamento e as mecéanicas de jogos
para engajar usudrios e resolver problemas”, também classificada como maneira de melhorar
servigos de reconhecimento de experiéncias ludicas para criar valor para o usuario (Huotari et
al., 2011 apud Guimaraes, 2023, p.23) ou como a aplicagdo de dindmicas, ferramentas,
elementos de design de jogos em contextos de ndo-jogo (Deterding et al., 2011), tornando
necessaria aplicacdo de conhecimentos sobre cognitivismo, THC, heuristicas, feedback, e
visualizacdo da informag¢do. Evidenciando ndo somente a multidisciplinaridade do campo,
mas a influéncia da Biblioteconomia e CI no campo e, também, evidenciando a necessidade
de constante aprendizado. A experiéncia do usudrio (UX) vai além de atender demandas

explicitas, buscando gerar alegria e satisfagdo no uso do produto. O designer deve analisar os
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sentimentos dos usudrios em relacdo ao sistema, considerando usabilidade, valor percebido,
utilidade, eficiéncia em tarefas e outras caracteristicas para oferecer solugdes ideais, com
visdo ampla das disciplinas envolvidas. Quando se trata de gamificacao referente a design,
ressalta-se que o desenvolvimento de interfaces quando atrelada ao objetivo de facilitar o
acesso e poupar o tempo do usuario, 0 mesmo comeca a alcangar uma das premissas mais
basicas da biblioteconomia. Premissa que esta ligada ao foco de atender no menor tempo
possivel as necessidades do usuario que busca uma informacgao.

Além disso, adotar estratégias de gamificacdo pode trazer beneficios além da
facilitacdo de uso e design visualmente agradavel. A gamificacdo pode trazer maior
engajamento dos usudrios com o sistema e estimular senso de lealdade, garantindo retengado
do usudrio e maior vida 1til ao projeto. Outras vantagens sdo: feedback imediato através das
métricas de engajamento ¢ obtengdo de dados dos usuarios, permitindo o afunilamento do, se
presente, algoritmo para especializa¢do de servigo.

Porém, antes ¢ necessario estabelecer metas e objetivos com a implementagdo, pois a
gamificacdo ndo ¢ compativel com todos os sistemas, o projeto deve ser tragado e realizado
conforme o publico-alvo. Alguns aplicativos, interfaces e sistemas que podem ser gamificados
sdo os educacionais, de relacionamentos, comunidades e fitness.

Outro ponto importante antes da gamificacdo ¢ a vida 1til desejada e estimada do
projeto. Plataformas, interfaces e sistemas gamificados devem se comprometer a manter o
projeto sustentavel, com planejamento para reagir adequadamente a bugs, falhas, imprevistos
e ocasionalmente inserir novos conteudos a fim da retencao de usuarios. Porém, em excesso e
sem respeitar os devidos processos de estudo e planejamento, a gamificagdo segmentou-se em
um novo processo: Overgamefication, cuja, consegue distrair, causar perda de interesse e
quiga até abandono. Se héa duvidas quanto a implementagdo ou ndo da gamificagdo no projeto,
talvez a melhor escolha seja renunciar a gamificacdo, pois ndo ¢ um processo simples e deve

ser fruto de um planejamento bem estruturado, metas, objetivos e vida util bem estabelecidos.

7 Consideracoes Finais

O bibliotecario possui dentro do seu leque de habilidades a combinagdo necessaria
para atuar no campo de UX por conhecer seus conceitos(Correia, 2021, p. 45). E, embora este
trabalho seja tedrico e realizado mediante observagdes e reflexdes sobre os campos de
Biblioteconomia, CI e UX, nada impede uma aplicacdo pratica do que fora aqui discorrido.

Correia (2021), ao realizar um estudo de caso na biblioteca da Universidade do Estado do
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Amazonas sobre a implementacdo de praticas de UX em bibliotecas, constatou as
possibilidades de melhora ao combinar o conhecimento combinado de ambos os campos.

E evidenciado ao decorrer do texto como as mudangas nio so no campo da CI e
evolugdo e popularizagdo do campo da Biblioteconomia influenciaram o campo de UX, mas
também a pluralidade do campo e a necessidade de ir aquém das limitagdes e revisar
conceitos dos campos de psicologia, marketing, design, engenharia de materiais, engenharia
Mecanica e estudos de Usudrios e reconhecer como os usudrios podem e conseguem ser, ao
mesmo tempo, iguais e diferentes, tornando necessaria analise do publico alvo, incluindo
contexto sociocultural. Ha de se considerar todas as caracteristicas do usuario, entre elas a
idade. Idosos, por ndo nasceram imersos na tecnologia, mas sim for¢ados a ela, ainda tém
dificuldade e resisténcia a mesma.

Uma interface simplificada, nao hostil para o usuario, deixou de ser um luxo e passou
a ser uma obrigagdo. Os Paradigmas evidenciam mudangas na sociedade ao decorrer do
tempo, com uma mudanc¢a de foco saindo de um contentamento com a funcionalidade para se
preocupar no encaixe na sociedade, no usudrio e sua experiéncia, além de tornar o sistema
acessivel e de, também, entender o contexto sociocultural, culminando em sistemas, produtos
e servicos no geral focados na experiéncia do mesmo.

A andlise desenvolvida neste estudo evidencia que o campo de UX, enquanto campo
pratico e tedrico, estabelece um didlogo profundo e, por vezes, tacito com a Biblioteconomia e
a CI. De um lado, apropria-se de um arcabougo técnico-metodolégico herdado da
Biblioteconomia, especialmente no que tange a organizacdo e arquitetura da informacao e os
estudos de usudrios. De outro, seus objetivos e praticas estdo intrinsecamente conectados aos
fundamentos da CI, que oferece o embasamento tedrico para compreender os fendmenos
informacionais que a UX busca otimizar. Para estudar maneiras de realizar e melhorar estes
processos existem os campos de estudo de usuérios e UX que demandam estudo, pesquisa,
alinhamento de objetivos, respeito e atencdo com o usuario, suas demandas e necessidades.
Capurro, Norbert Wiener, Claude Shannon, Nielsen ¢ Ranganathan, sdo alguns dos fatores
comuns a serem buscados e estudados, juntamente ao historico sociocultural e conceitos dos
campos a serem considerados no processo de criagdao de todo e qualquer sistema. Além disso,
¢ de extrema importancia como o usuario ¢ visto e tratado, pois deve ser prioridade e ndo so6

como um mero cliente.
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