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1. Introducao

A interacdo homem-computador (HCI) refere-se a comunicac¢io e interacao entre um
ser humano e uma maquina. Esta disciplina desenvolveu-se ao longo dos anos, passando
da necessidade de adaptar os computadores as necessidades dos seus utilizadores até
a atualidade em que maquinas inteligentes passaram a ser a grande preocupacio,
nomeadamente, com o objetivo de melhorar a qualidade de vida dos humanos. A HCI
comecou assim a abarcar mais campos do que a propria ciéncia da computacao. O foco
passa nao so6 pela interacdo individual, mas também organizacional e pela propria
sociedade, com preocupacoes como acessibilidade para idosos, pessoas com deficiéncia
cognitiva e fisica e paratodas as pessoas de uma maneira geral. As aplicacoes que integram
as tecnologias disruptivas que estdo a emergir (Sousa e Rocha, 2019) atualmente passam
pela gestdo organizacional, jogos aplicados a aprendizagem, sistemas de gestao da
educacao, comércio, aplicacdes médicas, entre muitos outros.

Internet, tecnologias moéveis, inteligéncia artificial, big data, robética, nanotecnologia
e outras tecnologias disruptivas causam mudancgas profundas nas organizacoes e na
sociedade (Brem e Voigt, 2009). A Internet mudou a indtstria, os servicos e a sociedade
(Goncalves et al., 2016). Atualmente, a inteligéncia artificial estd a mudar as areas que
exigem uma interacdo proxima entre o homem e os computadores.
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A ultima geracao de robodtica, aplicando sistemas de IA, obtém avancos significativos
na produtividade e na melhoria do desempenho das maquinas e dos humanos. Por um
lado, os robds tém acesso mais rapido as informagGes e armazenam grandes quantidades
de dados, podendo ser aplicados em todos os setores que trabalham com grandes
quantidades de dados e por outro lado, executam tarefas minuciosas e rotineiras com
grande exatidao. Um exemplo disso é a sua aplicacdo a area da medicina, sendo usados
para realizar operagoes de alta precisao, pois sao capazes de responder sem emocoes e
também podem auxiliar no diagnostico de doengas, pois podem analisar uma enorme
quantidade de dados em tempo real (Sousa e Rocha, 2019).

Assim, tem havido uma grande evolucao na HCI, conduzindo a mudancas estruturais na
sociedade, nas organizacoes, e na evolucao das proprias tecnologias, e fazendo emergir
novos negocios digitais.

Neste contexto foram selecionados nove artigos para publicacao nesta edicao da RISTI,
depois de terem sido alvo de um exigente processo de avaliacdo pelos membros do
comité cientifico. Foram submetidos pelos autores um total de 99 artigos, sob a tematica
dos sistemas e tecnologias de informacao, o que corresponde a uma apertadissima e
exigentissima taxa de aceitacao de 9,1%.

2. Estrutura

O primeiro artigo, com o titulo “Deteccion de infracciones y matriculas en motocicletas
mediante vision artificial, aplicado a Sistemas Inteligentes de Transporte” propoe
o desenvolvimento de uma aplicacdo que, por meio de técnicas de visao artificial,
sirva como ferramenta para agentes de transito na detecao de trés tipos de infracoes
cometidas por motociclistas: nao usar capacete de protecao; circular em areas proibidas;
transporte de embalagens em locais onde nao é permitido. O artigo apresenta um estudo
de caso na cidade de Valledupar, onde foram tiradas 105 imagens de motociclistas.
Os resultados mostram uma precisao de 87,5% na detecao de infracées, mostrando a
relevancia da aplicacio.

O segundo artigo, com o titulo “Valoraciéon del empleo de Kahoot en la docencia
universitaria en base a las consideraciones de los estudantes” analisa o uso de uma
metodologia de ensino gamificado com Kahoot no ensino superior, recorrendo
ao smartphone como um recurso pedagogico. Foi realizada uma investigacdo nao
experimental descritiva, através da aplicacdo de um questionario online a uma amostra
de 241 alunos. Os resultados obtidos mostram que os alunos valorizam positivamente
o uso do Kahoot, principalmente como ferramenta de autoavaliacdo. No entanto,
mostram também que embora os alunos reconhecam que a gamificacdo aumenta a sua
motivacdo para o estudo, nao estdo convencidos de que seja mais eficaz do que outras
metodologias mais tradicionais.

O terceiro artigo, com o titulo “Analise do setor de telecomunicacao brasileiro: Uma visado
sobre Reclamacoes” propoe uma anélise de reclamagoes publicadas numa plataforma de
reclamacdes online para identificar fatores que contribuam para a tomada de decisao
das empresas e, consequentemente, melhorar o relacionamento destas com os seus
clientes. A principal contribuigdo deste estudo é fornecer uma abordagem que ajude no
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planeamento estratégico da empresa, levando em consideracido as situagoes relatadas
pelos consumidores.

O quarto artigo, com o titulo “Aprendizagem Baseada em Projetos na Disciplina de
Interagdo Humano-Computador” apresenta uma experiéncia sobre o uso da abordagem
de aprendizagem baseada em projetos (PBL) na disciplina de Interacdo Humano-
Computador do curso de Engenharia de Software, da Universidade de Brasilia. No
segundo semestre de 2019, 63 estudantes participaram desta investigacao analisando
e avaliando essa abordagem através da aplicacdo de um questionario. Os resultados
mostram que os alunos aprovaram o uso da abordagem PBL nas aulas dessa disciplina.

O quinto artigo, com o titulo “Nuevos Aportes de las Tecnologias de Informacion para
el Desarrollo de Simulacion Distribuida” descreve os fundamentos, modos e abordagens
de gestao de tempo usadas em simulacoes distribuidas, juntamente com as ferramentas
de software que melhoram seu desenvolvimento. Também é apresentada uma revisao da
literatura para mostrar como esta técnica € aplicada em diferentes dominios.

O sexto artigo, com o titulo “Uso de Tecnologias Digitais Sociais no Processo Colaborativo
de Ensino e Aprendizagem” apresenta uma analise do uso de tecnologias sociais a luz da
visao de estudantes universitarios de uma disciplina do curso de Engenharia de Software
da Universidade de Brasilia. Tem como objetivo verificar como é que essas tecnologias
contribuem para a aprendizagem nas aulas que recorrem a metodologias ativas. Além
das preferéncias por ferramentas, os dados recolhidos mostram o seu potencial para
aprendizagem personalizada e coletiva, para sistematizar o trabalho colaborativo, bem
como para apoiar e gerir tarefas para a execucao dos projetos propostos.

O sétimo artigo, com o titulo “Math2Text: Software para geracido e conversao de
equacOes matematicas em texto - limitacoes e possibilidades de inclusao” tem como
objetivo apresentar o Math2Text, um produto que converte equacoes produzidas numa
plataforma grafica em equagbes textuais acessiveis, através do formato de “texto lido”,
ou seja, uma sequéncia de texto inequivoco escrita em idioma natural (por exemplo,
portugués ), com o objetivo de permitir que alunos com deficiéncia visual compreendam
e interpretem equagGes para que possam ser resolvidas adequadamente. Na investigacio
foi utilizada a metodologia UCD (User-centered design). Os autores concluem que o
sistema se mostrou bastante eficiente e, como trabalho futuro, pretendem automatizar
todo o processo.

O oitavo artigo com o titulo “MEC vs MCC: Anélise do Desempenho de AplicacGes
Interativas e de Tempo” apresenta um estudo realizado para avaliar o desempenho
das arquiteturas MEC (Mobile Edge Computing) e MCC (Mobile Cloud Computing) ao
executar dois aplicativos, Fluid e FaceSwap, representativos de aplicativos intensivos em
tempo real e computacionais. Um conjunto de cenérios foi projetado para quantificar o
desempenho dessas arquiteturas em diferentes configuracoes.

Finalmente, o tltimo artigo, com o titulo “La irrupciéon de las tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon (TIC), un reto en la gestion de las competencias
digitales de los profesores universitarios en el Ecuador” tem como objetivo avaliar as
competéncias digitais de professores universitarios no Equador durante o ano de 2019-
2020 na Universidade Nacional de Educacao (UNAE). A investigacdo é baseada numa
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abordagem mista e num projeto de campo descritivo-explicativo, por meio de uma
amostra estratificada ndo probabilistica de 37 professores. Os resultados conduziram a
conclusao de que a maioria dos professores ndo utiliza as TICs para a lecionacao devido
a falta de formacao dos professores.
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