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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo compreender como a arquitetura da
informagé&o contribui para o desenvolvimento de ambientes informacionais digitais.
Para tanto, a pesquisa foi inserida no campo cientifico da Ciéncia da Informacé&o
compreendendo que este campo preocupa-se com 0s problemas ligados ao objeto
informacéo seja no ambito analégico ou digital além de aproveitar o seu aporte
tedrico-metodoldgico e sua caracteristica interdisciplinar para tecer relagcbes com
outras areas do conhecimento. Neste sentido, construiu-se um diadlogo entre a
Ciéncia da Informacédo, Arquitetura da Informacdo e o processo de construcdo da
experiéncia do usuario para responder ao seguinte problema de pesquisa: como 0s
principios da arquitetura da informacao e a experiéncia do usuéario contribuem para
promover o acesso e 0 uso da informacdo no Laboratério de Tecnologias
Intelectuais (LTi)? Para tanto, foi adotado um levantamento bibliografico e
exploratério com a realizacdo de uma pesquisa de campo e de abordagem
gualitativa. Os dados foram coletados a partir do método indiciario e do uso da
técnica de browsing. O primeiro proporcionou a construcdo de uma narrativa dentro
do contexto do campo empirico e 0 segundo possibilitou a navegacdo de todo o
espaco informacional digital do projeto. Na andlise dos dados foi discutida a
contribuicdo que o conceito de regime de informacdo oferece para identificar a
ecologia informacional do ambiente informacional além de demonstrar a
aplicabilidade dos principios da Arquitetura da Informacao fundamentada ao modelo
de construgdo da experiéncia do usuério e como este modelo auxiliou de forma
pratica a gestdo e o desenvolvimento do novo ambiente informacional para o LTi.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacdo. Experiéncia do Usuario. Laboratorio de
Tecnologias Intelectuais. Regime de Informacé&o. Ciéncia da Informacéo.



ABSTRACT

This work aims to understand how the architecture information contributer for the
development of digital information enviroments. For this purpose, the research was
inserted in the scientific field of the Information Science is concerned with the
problems linked to the object information either in the analogic or digital ambit
besides taking advantage of its theoretic-methodological contribution and its
interdisciplinar characteristic to build relationships with other areas of knowledge. In
this regard, a dialogue among Information Science, Information Architecture and the
process of contruction of the experience of the user was built to answer the following
research problem: How do the principles of the information architecture and the user
experience contribute to promote the access and the use of the information in the
Intellectual Technologies Laboratory (ITL)? For this purpose, a bibliographic and
exploratory search was adopted with the performance of a field research and
gualitative approach. Data were collected using the evidence-based method and the
use of the technique of browsing. The first provided the construction of a narrative
inside the contexto of the empiric field and the second made it possible the
navigation of all the digital information space of the Project. In the data analysis it
was discussed the contribution that the concept of information regime offers to
identify and informational echology of the informational environment besides showing
the applicability of the principles of Architecture of the information underpinned to the
model of construction of the experience of the user and how this model helped in a
practical form the management and the development of the new informational
environment for the LTi.

Keywords: Information Architecture. User Experience. Intellectual Technologies
Laboratory. Information Regime. Information Science.



Lista de Figuras

Figural Domicilios em que havia utilizacdo da Internet, segundo as
Grandes RegIOES (Y0) ..eeveeeiiiiiiieieiiiiiieiiie s s e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeees

Figura 2 Domicilios com acesso a Internet, por tipo de equipamento

utilizado, segundo as Grandes Regifes (%0) .....cccccceeverrriiicivivvnennen.
Figura 3 Rede conceitual do projeto do LTi.....ccooeeeieeiiiiiiiieiieiieiieie e
Figura 4 Planos da experiéncia do USUAIIO ..........cceeeriiiiiiiieniiiiiee e
Figura 5 Processo de desenvolvimento de cada plano ..............ccccevvvvviiinnns
Figura 6 Atuacao da forga do regime de informagao............ccuvvvveeeeeeeiienennnnn.
Figura 7 Esquema da experiéncia do USUANO ......ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeiesieannnaens
Figura 8 A ecologia informacional ..............cccciiiiiii e
Figura 9 Area de trabalho do MagiCCap ........c.covevueeiieeeeeeeeeeee e,
Figura 10 Gaveta com os acessorios de mesa do MagicCap ..........cccveeeernnnee.
Figura1ll Diagrama da arquitetura da informacgao ...........ccccceeeeeeeeeeeeeeeiiiiniienns
Figura 12 Diagrama de fluxos de transac¢des do design de interagéo ..............
Figura 13 Estrutura de usabilidade ............ccccvviiiiiiiiiiic

Figura 14 Componentes de impacto sob usabilidade e a experiéncia do

USUBIIO .t e ettt e ettt e e e et e e e e e e e e e e e e e e ennneee e e e e annnnes
Figura1l5 Convencdo de teclado de telefone .........ccccoiiiiiiiieiiiiiiiie e,
Figura16 Componente de interface baseados em metaforas ............cccceeeeeeee..

Figura 17 Um wireframe da pagina do material utilizado de um site de uma
(o [ [SYod1 o] 1T = NP SRUPPPPPN

Figura 18 Um wireframe da pagina das referéncias basicas de um site de
UMA AISCIPHNGL ... e

Figura 19 Wireframe explorando a consisténcia de uso em contextos
QISTINTOS ... e e e e e

Figura 20 PAgiNa SODre 0 LT cocuueeuiiiiiiiiiiiieee e

Figura 21 Composicao da ecologia informacional do projeto LTi .....................



Figura 22
Figura 23

Figura 24

Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 32

Figura 33

Estrutura hierarquica aplicada ao projeto ...........cccccciciiiieeeeeeeeeeennn.
Esqueleto da pagina principal do LTi..........cvuviiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeee,

Esqueleto da pagina principal do LTi adaptado responsivamente
A0 CONLEXLO T8 USO. ..evviiiiiiiiieiieeeieeiiiiiiiibibiiee ceeeeaaeaaaeassaassennreeennees

Esqueleto da pagina home acdes reflexivas LTi.......cccccvvvvvveereeenn..
Esqueleto da pagina genérica para postagens..........ccccceeeeeneeeeneennn.

Esqueleto da pagina home acdes reflexivas do LTi e da pagina
genérica de post adaptado responsivamente ao contexto de uso....
Pagina principal do projeto LTi.......ccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiieeieeee e

Pagina principal adaptada responsivamente ao contexto de uso.....
Pagina de agdes de reflexivas ...
Layout da genériCa de POST ........coceevviiiie e

Aplicacdo do design responsivo nas paginas de acoes reflexivas e
na pagina genérica de poStagem ..........cccoevviiieiiiiieeveeiiiie e

11

82

84

85

86

87

88

89

90

91
92



Lista de Quadros

Quadro 1
Quadro 2
Quadro 3
Quadro 4
Quadro 5
Quadro 6
Quadro 7
Quadro 8
Quadro 9
Quadro 10

Quadro 11
Quadro 12
Quadro 13

Quadro 14

Quadro 15
Quadro 16
Quadro 17
Quadro 18
Quadro 19
Quadro 20
Quadro 21

Quadro 22

Elementos da rede conceitual do projeto ...........ccceovvciiiviiiinnnnne.
Dimens@es implicitas do brownsing ..........cccocceeeeeiiiiiiiiiiiiiciieiiens
Caracteristicas do paradigma tecnoldgico ............cccccvvviiieenrennnn.
Paradigmas da Ciéncia da Informacao ............ccccevvvvvivvviiiieeenennn.
Grupos de profissdes dos profissionais da informagao ................
Componentes do Regime de INformacao .........ccceeevevveiieeeeeeeennn..
Sistemas da arquitetura da informagao .............cccccuvvviviiiiiiieennennn.
Estruturas de 0rganizagao .............eeuvveevvvuuiniiiiiiie e eeeeeeeeeaeeeaeaeenn
Classificacao dos esquemas de organizagao da informagao .......

Problemas que afetam a consisténcia dos sistemas de
010 F= To[=] o 4 TP TPPPPPPPPI

Sistemas de navegacao da arquitetura da informacéo ................
Métodos de pesquisa por informagoes ..........ccceeeveevvivvviiieeereeeenn.
Definindo a estratégia para alcancar os objetivos do produto ......

Razdes estratégicas para realizar estudos de usuarios da
INFOMMAGED ... e ee e eeeaeeees

TIPOS de MEtAfOras........cccceeeeieiieeeeeeee e
Formas de estruturar conteddo informacional ................ccccuvveeee.
Estruturas de organizag&do da informacao ..........cccccevevveeenieneeeennnn.
Atributos de usabilidade ...........cccccciiiiiiiiii
Definicdo dos sistemas de Navegagao ...........ccuvvveereeeieeeeeeeenaannnns
Caracteristicas de uma hierarquia visual clara em paginas web..
REQUISIOS fUNCIONAIS .....uvviiiiiiiiiieiee et

Requisitos de conteldo e seus formatos .........ccccceveeieviiieeeeeeeeennn.

56

59
61
62
66
70
74



Lista de Siglas

CMS
IBGE
IHC
LTi

PNAD

Sistema de gerenciamento de contetdo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
Interacdo Humano Computador

Laboratoério de Tecnologias Intelectuais

Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios



11
1.2
121
1.2.2
1.3

1.4

2.1

2.2

2.3

4.1

41.1
41.2
4.1.3
4.2

42.1
4.2.2
4.2.3

4.2.4

5.1

SUMARIO

INTRODUGAO. ..ottt ee e,
PROBLEMA DE PESQUISA ......oovviiececeee et
OBUIETIVOS. ....cooieieeeeeee ettt e en ettt e
(@] o] 1] 1Yo I 1= -
Objetivos ESPECITICOS ...ovvviiiiieeiiii et
JUSTIFICATIVA oottt en e e
ORGANIZACAO DA DISSERTACAO .....coveveeeeeeeeeeee e
TRAJETORIA METODOLOGICA .....cocovvivieeeeeeieetee e
O AMBIENTE DE PESQUISA ......oovovieeteeeeeeeeeeeeeee e e

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA DO
USUARIO. ..o ettt

METODO DE COLETA DOS DADOS .......ccooveeiereireeiereieeeeeeeieeee

RELACIONANDO A CIENCIA DA INFORMACAO COM A
ARQUITETURA DA INFORMAGAO .....coooviiiieeeeee e,

ARQUITETURA DA INFORMACAO ..................................................
A ECOLOGIA INFORMACIONAL ...
CONIEXLO. ...
CONLEUAO ...t e e e e e eees
LU =Ty o1 USRI
SISTEMAS DA ARQUITETURA DA INFORMACAO ........c.cccevnee..
Sistema de OrganiZAGAOD .........uuvvrrrriirieaieeeaee et e
Sistema de rotulaCa0 ........cccceeiiiei i e
SiStemMa de NAVEGAGAD ........uuvevriiiriiiiieeeee e e et e
SiStEMa A€ DUSCA ..o
CONSTRUINDO A EXPERIENCIA DO USUARIO .....c.ccoveveierennnn,

PLANO ESTRATEGICO ....cooviieiiieieecteeeteee et e

16
19
21
21
21
22
22
24
25

27

30

32

42
44
45
46
46
47
48
50
51
52
54

54



5.2 PLANO DE ESCOPO ...t e
5.3 PLANO DE ESTRUTURA ...t e
5.4 PLANO DE ESQUELETO ..coiiiiiiiiiiiei et e
5.4.1 Usabilidade e User EXPEriENCE .........ueeeiiiiiiieeiiiiiiiiieeee e
5.4.2 Uma trinca de design: interface, navegacao e informagéo ..........
55 PLANO DE SUPERFICIE .....ocoviticeieecieee et
6 RESULTADO DAS ANALISES ....oooviiveececteceeete e
6.1 CONHECENDO OS OBJETIVOS DO AMBIENTE E AS
NECESSIDADES DO USUARIO ...
6.2 ELABORANDO REQUISITOS FUNCIONAIS E REQUISITOS DE
CONTEUDO ...ttt et e e ae s
6.3 DESENVOLVENDO UM MODELO CONCEITUAL E A
ESTRUTURA DO AMBIENTE INFORMACIONAL .....cccooviiiiiiiiieeieee
6.4 CONSTRUINDO O ESQUELETO DO AMBIENTE DIGITAL ..............
6.5 O NOVO ESPACO INFORMACIONAL ....uiiiiiiiiiiiieee e
7 CONSIDERAQC)ES FINAIS Lo e
REFERENCIAS ...ttt et es e ene s
APENDICES ..ottt ettt et

APENDICE A DIAGRAMA DA ARQUITETURA DA INFORMACAO DO LTi

APENDICE B DESIGN DE INTERACAO DO LTi ocovevivciiieiceeeee e

APENDICE C NOVA IDENTIDADE VISUAL DO LTi cevooveveieieeeevecieeeeeee e

ANEXOS o e

ANEXO A CONJUNTO DE SIMBOLOS DO VOCABULARIO VISUAL DE
GARRETT e e

56
58
64
65
68
73
76

76

78

81

83
88
95
98
103
104
105
107
110

111



16

1 INTRODUCAO

Desde a invencdo da imprensa a producdo informacional nunca foi tao
intensa como nos dias atuais. O interesse no objeto informacdo protagonizou e
continua a protagonizar distintas reflexdes com o objetivo de entender a sua
importancia, o seu impacto no contexto social, além de preocupar-se em definir e
criar mecanismos para melhor organiza-la e estrutura-la, como também torna-la mais
acessivel.

Tal interesse tem possibilitado o desenvolvimento de pesquisas que por sua
vez tem proporcionado solucdes multidisciplinares gerando impacto no contexto
social. Estas descobertas deixaram contribuicdes que se estendem até a atualidade
e é através delas que podemos visualizar como o objeto informacdo vem sendo
pesquisado no campo da Ciéncia da Informacgéo.

Segundo Siqueira (2008, p.90), “a histoéria da ciéncia da informagao guarda
sua origem na aplicacdo da tecnologia para o tratamento produtivo da informacéo”.
Contextualizar como o objeto informacdo foi pesquisado ao longo do tempo
possibilita uma visdo dos problemas informacionais de outrora ajudando-nos a
compreender a atuacdo do campo da Ciéncia da Informacéo.

Incialmente trazemos a discussdo o0s visionarios Paul Otlet e Henri La
Fontaine. Resultante de uma visdo inovadora acerca da necessidade da
universalizacdo do conhecimento humano (MATTELART, 2002), Paul Otlet e Henri
La Fontaine (1895), tinham o objetivo de tornar o conhecimento disponivel
mundialmente e com isso desenvolveram o Repertério Bibliografico Universal.

Mais adiante, inspirado pelo fendmeno da explosdo informacional no pos-
guerra, o cientista Vannevar Bush (1945) idealizou uma maquina denominada
Memex que teria 0 objetivo de ser uma extensdo da memoria humana. Ciente do
crescimento vertiginoso e ndo organizado de informagdes cientificas Vannevar Bush,
conscientizava 0s cientistas da época para a importancia de preservar e tornar
acessivel o0 armazenamento gigantesco de informacdes.

Dentre a elaboracdo de teorias, a Teoria Matematica da Comunicacdo
também conhecida como Teoria Matematica da Informacéo elaborada por Claude
Shannon e Warren Weaver (1949) merece destaque. Baseada no entendimento de
que a informacgao esta sujeita a incerteza, “tal teoria desenvolveu, pela primeira vez,

um conceito cientifico de informagao” (ARAUJO, 2014, p.8).
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Em 1951, Calvin Mooers cunhou o termo Retrieval Information (Recuperacgéo

da Informacé&o) considerando que a recuperacao da informacéo,

[...] abrange os aspectos intelectuais da descricdo da informagéo e
sua especificacdo para busca, e também quaisquer sistemas,
técnicas ou maquinas que sejam empregados para realizar a
operacgdo. Recuperacao da informacédo é crucial para documentacao
e organizacdo do conhecimento. (MOOERS, 1951, p.25, traducéo
nossa)

Neste sentido, a necessidade de recuperar informacgdes resultou em inUmeras
pesquisas sobre a natureza da informacdo, 0 uso e usuarios, a interacdo homem-
computador, como também resultou em diversos produtos, sistemas, redes e
servicos (SARACEVIC, 1996).

Por fim, temos os estudos de usuarios da informacdo. Novas abordagens
foram surgindo na medida em que o foco das pesquisas se movia da recuperacao
da informacdo para os usuarios da informacdo, com a Ciéncia da Informacéao
passando a abordar os usuarios como seres cognoscentes e carregados de
experiéncias. Essa visdo cognitivista buscava “o que € a informagao do ponto de
vista das estruturas mentais dos usuarios que se relacionam com a informacgao”
(ARAUJO, 2014, p.62).

Esses marcos, além de nos aproximar dos diversos contextos em que as
pesquisas do campo informacional estavam inseridas, nos revelam as investigacoes,
as contribuicdes e o legado deixado, como também nos d& uma percepcdo da
problematica da informacdo, expandindo o0s seus horizontes até a
contemporaneidade.

O advento da internet, a rede mundial de computadores, alterou a forma como
a nossa sociedade interage com a informac&o. Na medida em que proporcionou que
um mesmo sujeito pudesse assumir os papéis de consumidor e produtor de
informacdes, ela amplificou nossa capacidade de producédo e acesso a informacao, o
gue levou a explosao informacional a outro patamar.

Paulatinamente as Tecnologias de Informag¢do e Comunicacdo tém evoluido e,
como consequéncia, trazem consigo uma enorme variedade de artefatos e
dispositivos tecnolégicos que impactam no acesso e uso da informacao,

colaborando com o surgimento de novas demandas informacionais e até com a
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criagcdo e adesdo de praticas como: Arquitetura da Informagdo, UX Design, User
Experience, Interacdo Humano Computador, responsividade®, dentre outros.

Profissionais de tecnologia da informacé&o, arquitetos da informacdo e areas
afins, necessitam entender o contexto dessas mudancgas, avaliando seus impactos e
observando como esta evolugdo pode contribuir positivamente na criacdo e/ou
atualizacao de ambientes informacionais, sem deixar de lado os aspectos culturais e
comportamentais dos atores de seu ecossistema.

De modo a atender e entender esse contexto, € essencial observar o que a
Arquitetura da Informacédo tem a oferecer. De acordo com Wurman (1991) a
Arquitetura da Informacdo tem o papel de iluminar a complexidade. Esta maxima
despertou em pesquisadores, projetistas, designers e em demais pessoas que estao
inseridas em projetos de desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, a
necessidade de se construir estruturas informacionais que fagam sentido a suas
audiéncias.

Diversificadas formas de acesso a informacéo precisam ser consideradas. E
necessario que a informacéo esteja ao alcance e disponivel consistentemente em
variados contextos de uso. Por isso, é imprescindivel ressaltar que nem sempre 0s
usuarios estdo utilizando computadores para consumir e produzir informacdes, haja
vista que ha uma infinidade de dispositivos digitais capazes de realizar tais
atividades.

A evolucao tecnoldgica possibilitou que a informacdo digital penetrasse em
diferentes dispositivos devendo ser representada e organizada de modo fluido,
adequando-se responsivamente ao dispositivo e ao seu contexto de uso (OLIVEIRA,;
VIDOTTI; BENTES, 2015).

Considerando tais ponderacfes, vislumbra-se trabalhar a arquitetura da
informagé&o focada na constru¢cdo de uma experiéncia informacional consistente aos
atores sociais inseridos no contexto do projeto do Laboratério de Tecnologias
Intelectuais (LTi), como também atender as necessidades e objetivos estratégicos
do projeto, tratando a apresentacdo da informagcdo como conteudo digital, fazendo
uso dos principios da arquitetura da informacdo de Morville, Rosenfeld e Arango
(2015), e aplicando o modelo de construgdo da experiéncia do usuario seguindo as

orientagdes de Garrett (2011) para enfim poder criar os melhores caminhos e fazer

' Responsividade é uma pratica de design capaz construir layouts para ambientes digitais que se
comportem adaptativamente de acordo com as caracteristicas do dispositivo.
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com que o conteudo relevante esteja ao alcance de forma organizada, intuitiva e

confortavel.

1.1 O PROBLEMA DE PESQUISA

Inserida no cenario pés-moderno, a Ciéncia da Informacdo colabora para o
desenvolvimento e a transformacdo do contexto social. Na oOtica de Le Coadic
(1996), ela investiga os processos de construgédo, comunicagao e uso da informacgao
além do desenvolvimento de sistemas que permitam a sua construcao,
comunicacgao, armazenamento e uso.

Novas formas de consumir, compartilhar e produzir informacdes séo
construidas, inclusive modificando a percepcdo que temos sobre o tempo e o
espaco. Acessar informacdes por meio de ambientes digitais ja é uma pratica
comum, bastando observamos a infinidade de ambientes disponiveis na web, como
também de dispositivos com a capacidade de conexdo com a internet e
consequentemente possibilitando o acesso a informacgéo digital.

A escolha do campo de pesquisa esta fundamentada na necessidade construir
espacos digitais que possibilitem o compartilhamento de informacdes. O Laboratoério
de Tecnologias Intelectuais (LTi) por ser um projeto desenvolvido na web e para a
sociedade em rede, mostrou-se um ambiente ideal para analisar como 0 processo
de producdo informacional acontece e como ele é arquitetado em seu espaco digital.
Assim, este campo de pesquisa possibilita investigar o objeto informacdo na
ambiéncia digital, possibilitando o dialogo entre o campo da Ciéncia da Informacéao
com a Arquitetura da Informacéao.

Outro fator que colabora com a necessidade de investigacdo € o cenario
técnico-social em que estamos inseridos. O acesso a informacdo em ambientes
digitais tem crescido nos ultimos anos: segundo dados informados em 2016 pela
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua), do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, metade dos domicilios
particulares permanentes do Brasil utiliza o acesso a internet (Figura 1), e destes
domicilios o percentual de acesso por tipo de dispositivo foi de 97,2% por telefone

mével, 57,8% por microcomputadores e 17,8% por meio de tablets (Figura 2).
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Figura 1: Domicilios em que havia utilizac@o da Internet, segundo as Grandes Regifes (%)
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Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenacdo de Trabalho e Rendimento, Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016.

Com o crescimento no acesso a internet e o uso de dispositivos moéveis por
parte dos sujeitos, os ambientes informacionais digitais devem perceber esses

dispositivos e com isso se adaptar ao contexto de uso.

Figura 2: Domicilios com acesso a Internet, por tipo de equipamento utilizado, segundo as
Grandes Regides (%).
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Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenacdo de Trabalho e Rendimento, Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016.
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Com uma maior possibilidade de acesso a conteudos digitais e a qualquer
momento do nosso dia a dia, este cenario tem provocado reflexdes ligadas ao
processo de construcdo e atualizacdo de ambientes informacionais digitais,
vislumbrando que estes atendam as demandas informacionais de seus usuarios
inseridos nesta nova dinamica de conectividade.

A Arquitetura da Informacdo € uma disciplina que oferece métodos para
desenvolver ambientes que promovam aos usuarios interagir da melhor forma
possivel com a informacao, fazendo com que estes também extraiam o melhor do
ambiente criado. O ambiente digital do LTi € um ambiente orientado a informacéo e
por ter tal caracteristica ele precisa proporcionar formas de acesso e uso da
informacédo que atendam este contexto no qual estamos inseridos.

Desta forma, o problema desta pesquisa estd articulado no seguinte
guestionamento: como o0s principios da Arquitetura da Informacdo e a
construcdo da experiéncia do usuario contribuem para promover 0 acesso € 0

uso dainformacédo no LTi?

1.2 OBJETIVOS

A partir do problema de pesquisa proposto, sdo apresentados 0s seguintes
objetivos:

1.2.1 Objetivo geral

Aplicar os principios da Arquitetura da Informacdo e da construcdo da
experiéncia do usuario no ambiente informacional digital do Laboratério de

Tecnologias Intelectuais.

1.2.2 Objetivos especificos

o Realizar uma revisao de literatura sobre: arquitetura da informacao, interacéo-
humano-computador e usabilidade;

o Identificar a ecologia informacional do Portal LTi;

o Categorizar o conteudo disponibilizado no Portal do LTi;

e Desenvolver um novo ambiente informacional digital para o LTi baseado na

aplicacao dos principios da Arquitetura da Informacao.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Acessar a informacdo em ambientes digitais € uma pratica comum em nossa
sociedade e refletir sobre como proporcionar ambientes informacionais digitais que
atendam as demandas informacionais de seus usuarios é oportuno.

Pelo contato do aspirante a pesquisador com a gestdo em sistemas de
informacéo e com a gestao de projetos de software, esta pesquisa foi motivada pela
necessidade de entender qual € a contribuicdo da arquitetura da informacéo para o
desenvolvimento de ambientes informacionais inseridos na web. Neste sentido,
busca-se tal compreenséo através da aplicabilidade dos principios da Arquitetura da
Informacéo no processo de analise e desenvolvimento do novo portal do LTi.

Assim, o conhecimento a ser produzido por esta pesquisa proporcionara
esclarecer os pontos relevantes na aplicacdo da arquitetura da informacéo, além de
contribuir para o crescimento intelectual que como consequéncia impactara numa
melhor prética profissional.

De acordo com Morville, Rosenfeld e Arango (2015) a Arquitetura da
Informacdo € capaz de dar forma a produtos e experiéncias de informacdo para
suportar a usabilidade e a encontrabilidade. Neste sentido, percebemos que ha uma
relacdo com a linha de pesquisa deste projeto que € a organizacao, acesso e 0 uso
da informagdo.

Ao pesquisar sobre a arquitetura da informacéo, busca-se contribuir com as
pesquisas em ciéncia da informacdo através da constru¢cdo de um didlogo entre
estas disciplinas, como também contribuir com a academia tendo em vista que, sera
desenvolvido a partir da presente pesquisa, um novo ambiente informacional digital

para o LTi.

1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

A organizacdo da dissertacdo estd composta por capitulos estruturados da
seguinte forma:

Secéo 1: Introducéo — expde 0s aspectos introdutorios, o campo de pesquisa,
o problema de pesquisa, 0s objetivos e a justificativa.

Secdo 2: Trajetéria Metodolégica — projeta o percurso metodolégico,

identificando os métodos utilizados para o desenvolvimento da pesquisa.
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Secdo 3: Relacionando a Ciéncia da Informagdo com a Arquitetura da
Informacdo — contextualiza o campo da Ciéncia da Informacédo alinhando-a com a
pesquisa sobre a organizacdo o acesso e 0 uso da informacéo na web.

Secao 4: A Arquitetura da Informacdo — constr6i uma explanacdo sobre o
universo da arquitetura da informacgéo, identificando os seus sistemas para 0O
ambiente web sob o foco de uma ecologia informacional.

Secéo 5: Construindo a experiéncia do usuario — aborda o uso dos ambientes
informacionais digitais centrando o olhar no usuéario. S&o apresentadas explanacdes
sobre a interacdo humano computador, a usabilidade e user experience baseado
nos planos da experiéncia do usuario de Garrett (2011).

Secédo 6: Resultado das analises — apresenta a analise dos dados e como
estes foram transformados em entregaveis da Arquitetura da Informacéo aplicados
ao modelo de construgéo da experiéncia do usuario (2011).

Secéo 7: Consideracgoes finais — apresenta o olhar do pesquisador quanto ao

desenvolvimento da pesquisa.
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2 TRAJETORIA METODOLOGICA

7

Tracar um percurso metodologico € apresentar os caminhos que o
pesquisador percorreu para desempenhar e consequentemente atingir o objetivo de
sua pesquisa cientifica. “A ciéncia propde-se a captar e manipular a realidade assim
como ela é. A metodologia desenvolve a preocupacédo em torno de como chegar a
isto” (DEMO, 2013, p.19).

Com o propésito de obter assertividade em atingir os objetivos e,
consequentemente, responder a problematica proposta, este estudo se organiza

como uma pesquisa de campo que tem o

[...] objetivo de conseguir informacdes e/ou conhecimentos sobre um
problema, para o qual se procura uma resposta, ou sobre uma
hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda, com o propésito de
descobrir novos fendbmenos ou relagbes entre eles. (MARCONI;
LAKATOS, 2017, p. 203).

Neste sentido, a pesquisa de campo permitird extrair informacdes do campo
empirico que é o ambiente informacional digital do projeto LTi da UFPB disponivel
na web.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa possui cunho exploratério e bibliogréfico.
Exploratério porque tem como objetivo “[...] proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito [...]" (GIL, 2002, p. 41), e bibliografico
tendo em vista que “[...] € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2008, p. 44).

A respeito da abordagem, a pesquisa € declarada como qualitativa, pois a
partir da andlise de indicios foi possivel investigar as caracteristicas estruturais de
organizacao e acesso a informacao no porta do projeto do LTI.

Minayo et al. (2002) evidenciam que:

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais com um nivel de realidade que néo
pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspira¢cdes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacdo de variaveis. (MINAYO et al.,2002, p. 21-22)
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Considerando o paradigma indiciario de Ginzburg (2003), a busca por
vestigios, pistas e circunstancias relacionadas proporcionam chegar a alguma
validacdo dentro de um determinado contexto favorecendo ao pesquisador liberdade
de interpretacdo do ambiente investigado. Para Ginzburg (2003, p.152), existe o
saber venatério que é caracterizado pela “[...] capacidade de, a partir de dados
aparentemente negligenciaveis, remontar a uma realidade complexa [...]".

Neste sentido, ao encontrar pistas o pesquisador pode elaborar uma narrativa
atrelada ao conjunto de dados selecionados refletindo sobre suas relagcbes de modo
que suas descobertas possam servir de rotas para o desenvolvimento da pesquisa.
Assim, a partir dos indicios foi possivel observar como estava estruturado o
ambiente informacional do LTi e quais séo as regras e fluxos que o definem.

A seguir, serdo abordados os procedimentos metodolégicos que foram
seguidos para projetar a experiéncia informacional do usuario no portal do projeto do
LTi.

2.1 O AMBIENTE DE PESQUISA

Desenvolvido no Departamento de Ciéncia da Informacdo (DCI) da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), o Laboratorio de Tecnologias Intelectuais
€ um projeto de pesquisa, ensino e extensdo que tem o objetivo tornar acessivel a
informacé&o de caréter técnico e cientifico.

Aplicado por Freire (2001) com o objetivo de trazer a superficie a
responsabilidade social que € inerente a Ciéncia da Informacdo, o projeto esta
baseado no modelo de rede conceitual de Wersig (1993), modelo este que evidencia
elementos que s&o capazes de direcionar o fluxo informacional do projeto (Figura 3)
e consequentemente compartilhar e transmitir conhecimento no campo da Ciéncia

da Informacéo.
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Figura 3: Rede conceitual do projeto do LTi.
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Fonte: Adaptado de Freire e Freire (2015).

Os elementos quem compdem esta rede conceitual atuam para construir o

espaco informacional do projeto. Cada elemento possui caracteristicas essenciais

(Quadro 1) contribuindo para a formacéo deste espaco informacional.

Quadro 1: Elementos da rede conceitual do projeto.

Elementos

Contribuicdes

Ciéncia da Informacgéo /
Responsabilidade social

Fundamenta o projeto através do seu aporte tedrico-
metodoldgico, possibilitando reflexdes a respeito do objeto
informag&o em seus variados contextos.

Sociedade em rede

Insere 0 ambiente na perspectiva tecnolédgica e
comunicacional, entendendo a diversidade dos atores sociais
e suas relacbes.

Regime de informacéao

Determina como € estruturada, produzida e transmitida a
informacédo no espaco social que é composto pelos
professores e alunos de graduacao e pés-graduacgéo da
UFPB. Aplicado ao projeto, o modelo de regime de
informacéo € estruturado em ac¢des de informagéo que sdo
divididas em: formativas, reflexivas e mediadoras.
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Promovem competéncias informacionais, podendo

Tecnologias intelectuais . :
transformar o contexto social ao qual o projeto faz parte.

Com a insercéo de tecnologias intelectuais e o trabalho
colaborativo dos atores sociais inseridos na ambiéncia do
projeto, a inteligéncia coletiva evidencia o partilhar de
informacdes potencializando o conhecimento de todos.

Inteligéncia coletiva

Redes de projetos que promovem a transformacéo do
Pesquisa-acao conhecimento. Estdo apoiados nas tecnologias intelectuais e
na inteligéncia coletiva.

Fonte: Adaptado de Freire e Freire (2015).

Os elementos apresentados expdem as caracteristicas do ambiente
informacional possibilitando uma visdo ampla do projeto como também direciona o
processo de criagcdo do ambiente digital, bem como o0 acesso e uso informacional
por parte dos interessados.

O projeto compartilha suas informacBes na web através do seu portal

<http://www.lti.pro.br>. Por se tratar de um ambiente informacional digital, é

necessario consideramos como a tecnologia tem impactado no acesso e Uuso
informacional. Neste sentido, torna-se necessario observar como o ambiente digital
do LTi tem promovido o acesso a informacdo para as suas audiéncias, como a
informacdo estd sendo distribuida e como podemos, a partir do seu contexto e
recursos tecnoldgicos atualmente disponiveis, promover uma nova experiéncia

informacional digital a seus usuarios.

2.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA
INFORMACIONAL DO USUARIO

O processo de analise e desenvolvimento do novo ambiente informacional
digital para o projeto do LTi foi norteado pela estrutura conceitual elaborada por
Garrett (2011) adicionada ao conceito de Regime de Informacdo que € pesquisado
pelo campo da Ciéncia da Informacédo, o que possibilitou o desenvolvimento da
experiéncia informacional do usuario. De acordo com Garret (2011), a experiéncia
do usuario € composta por decisdes direcionadas em como o0 ambiente se comporta,

como o ambiente é visto pelos usuarios e o que estes podem fazer nele.
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Esta estrutura conceitual € subdividida em planos, conforme ilustrado pela
(Figura 4):

Figura 4: Planos da experiéncia do usuario.
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Fonte: Garrett, tradugdo nossa (2011, p.22).

Fase 1, o plano estratégico. Nesta fase iremos compreender quais sdo 0s
objetivos do ambiente digital do LTi, como também quais sdo as necessidades de
seus usuarios. “Juntos, os objetivos do produto e as necessidades do usuario
formam o plano de estratégia, a base para todas as decisdes em n0SSO processo a
medida que projetamos a experiéncia do usuario” (GARRETT, 2011, p.36, traducao
nossa). Como o projeto do LTi esta inserido em um Regime de Informacdo que
determina toda a estrutura informacional, como também 0s processos e seus atores,
utilizamos o paradigma indiciario aliado com a pesquisa documental para investigar
0 escopo do projeto de modo a percebermos quais sdo os objetivos do LTi e as
necessidades de seus atores sociais.

Fase 2, o plano de escopo. Nesta fase foram definidos os requisitos de
conteudo e os requisitos funcionais do ambiente. Através das informacoes
evidenciadas pelos indicios durante a pesquisa documental na estrutura
informacional do Regime de Informagéo do LTi, na fase 1, foram definidas as

funcionalidades e quais os conteudos que o ambiente possui. O plano de estratégia
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torna-se escopo quando traduzimos “[...] as necessidades do usuario e 0s objetivos
do produto em requisitos especificos para o conteado e em funcionalidades que o
produto oferecera a seus usuarios” (GARRETT, 2011, p.56, traducdo nossa). Ao
finalizarmos o plano de escopo, teremos identificado o contexto, o contetudo e os
usuarios, formando assim a ecologia informacional do ambiente informacional do
LTi.

Fase 3, o plano de estrutura. Nesta fase sera construido o design estrutural
da informacédo para o ambiente, definindo também como ele ira funcionar. Para
tanto, serdo utilizados os principios da arquitetura da informagcdo propostos por
Morville, Rosenfeld e Arango (2015) que sdo: organizacao, rotulacdao, navegacao e
busca. Como método sera utilizado o vocabulario visual, metodologia desenvolvida
por Garrett (2002), para descrever a estrutura e fluxos da construcao experiéncia do
usuario. O vocabuléario visual € um conjunto de simbolos (ANEXO A) capazes de
comunicar a arquitetura da informacdo e o design de interacdo para as partes
interessadas. Este processo resultard nos seguintes entregaveis: o diagrama de
arquitetura referente a arquitetura da informacéao e o fluxo de transacdes referente
ao design de interacgéo.

Fase 4, o plano de esqueleto. Nesta fase também serdo abordados principios
da arquitetura da informacéo propostos por Morville, Rosenfeld e Arango (2015) com
0 objetivo de construir o esqueleto do ambiente. Este esqueleto sera entregue em
forma de wireframes, documento que trabalhara o design de interface, o design de
navegacdo e o design da informacdo. Neste plano, identificamos aspectos
especificos de interface, navegacéao e design da informacao que tornardo concreta a
estrutura intangivel (GARRETT, 2011). Neste processo, estaremos considerando a
pesquisa citada na justificativa, que relaciona os dispositivos moéveis como o
principal responsavel por grande parte do acesso a internet. Desta forma, serédo
disponibilizados no plano de esqueleto wireframes referenciando a disponibilidade
de adaptacdo do ambiente digital do LTi a estes dispositivos. Esta adaptacdo se
dara através da implantacdo do conceito de responsividade, ou responsivo, que esta
ligado & maneira como o conteddo de um determinado ambiente digital € adaptavel
ou absorvido por outro ambiente. Conforme asseveram Oliveira, Vidotti e Bentes
(2015, p. 69), “a informagéo digital esta disponivel em diferentes dispositivos e,
portanto, necessita ser representada e organizada de modo fluido para que se

adeque responsivamente ao dispositivo e ao contexto de uso”.
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Fase 5, o plano de superficie. Nesta fase, sera desenvolvido o novo ambiente
digital do LTi, de modo que este traduza em termos visuais todos os objetivos
absorvidos dos planos anteriores.

No processo de construcdo da experiéncia do usuério, cada plano s6 podera
ser concluido até que o plano antecessor a ele tenha sido totalmente finalizado
(Figura 5). Além de ser uma pratica recomendada por Garrett, ela € justificada pelo

impacto que cada plano possui em seu plano superior.

Figura 5: Processo de desenvolvimento de cada plano
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Fonte: Garrett, tradugéo nossa (2011, p.24).

De acordo Garrett (2011, p.22, tradugédo nossa), “cada plano depende dos
planos abaixo dele. Entdo, a superficie depende do esqueleto, que depende da
estrutura, que depende do escopo, que depende da estratégia.” Sendo assim, para o
a construcdo da experiéncia do usuario seguiremos o fluxo de baixo para cima, ou

seja, do nivel mais abstrato até o nivel mais concreto.

2.3 METODOS DE COLETA DOS DADOS

Conforme citado no item anterior, para atender o plano de estratégia proposto
por Garrett (2011) no processo de construgdo da experiéncia do usuério, foi utilizado
como instrumento de coleta de dados a pesquisa documental. A observacdo e a
pesquisa de indicios realizada em todos os documentos digitais do LTi,
proporcionaram enxergar as caracteristicas do ambiente como também direcionou

as atividades iniciais da pesquisa.
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A busca por indicios relacionados a organizacdo e acesso a informacao no
ambiente digital do LTi foi realizada fazendo uso da técnica do browsing. Esta
técnica possibilitou identificar como € estruturado o ambiente informacional do LTi,
como também permitiu a identificacdo de dados que serviram como base para
desenvolver cada fase da metodologia da experiéncia informacional do usuario.

No campo da Ciéncia da Informacdo o browsing estd relacionado com a
recuperacdo da informacdo e sua aplicacdo acontece tanto na ambiéncia fisica
como na digital. De acordo com Chang e Rice (1993) ha uma tipologia
multidimensional (Quadro 2) que esta implicita no processo de browsing.

Quadro 2: Dimensdes implicitas do browsing

Dimenséao Conceito

As pessoas constroem significados a partir de um contexto. Este
contexto é constituido pelos seguintes aspectos: organizacional.
Interface, feedback e economia. Cada aspecto influencia o
processo de browsing.

Contextual

Aqui estdo envolvidos, no processo, 0 scanning e o movimento.
Comportamental Estes processos direcionam 0s usuarios a novas informacdes,
possibilitando a aprendizagem.

Envolve os aspectos motivacionais, o propésito do individuo e

Motivacional . i ~ ) ;
gual é a sua intencao ao realizar o browsing.

Nesta dimensdo, os aspectos incluem planos, conhecimento e
Cognitiva experiéncia. O processo de busca pela informacao é aprimorado
através da categorizacdo e a estruturacdo prévia dos contetdos.

Os recursos, ou seja, 0s objetos e sua forma de representacao,
Recursos como também o contetdo e o caminho destes recursos, podem
influenciar no processo de browsing.

Fonte: Adaptado de Chang e Rice (1993).

Nota-se que o browsing € bastante particular. A carga cognitiva, as
experiéncias do pesquisador e seu entendimento do contexto impactam no
browsing, tornando a técnica particular.

A pesquisa do documental através do browsing trouxe a superficie o conjunto
de informacfes que proporcionaram a construcdo de requisitos de conteudo e
requisitos funcionais essenciais para atender o processo metodolégico para projetar

a experiéncia informacional do usuério para o portal do projeto do LTi.
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3 RELACIONANDO A CIENCIA DA INFORMACAO COM A ARQUITETURA DA
INFORMACAO

Intrinseca em todos os aspectos de nossas vidas, a informacdo se faz
presente tornando-se um pressuposto essencial em nossa sociedade. Por ser capaz
de modificar o individuo e como este percebe o seu contexto social, compreendé-la
em suas diversas perspectivas tem sido o oficio da Ciéncia da Informacao.

Desde o0 seu surgimento no pds-guerra, esta ciéncia pés-moderna direciona

0s seus esforgos para investigar

[...] as propriedades e o comportamento informacional, as forcas que
governam os fluxos de informacdo, e o0s significados do
processamento da informacdo, para uma acessibilidade e
usabilidade o6tima. Ela estd preocupada com o corpo de
conhecimentos relacionados a origem, cole¢do, organizacéao,
armazenamento, recuperacao, interpretacéo, transmissao,
transformacéo, e utilizagdo da informagdo. Isto inclui a investigagcéo
da representacdo da informacdo em ambos 0s sistemas, naturais e
artificiais, o uso de codigos para a transmissdo eficiente da
mensagem, e o0 estudo do processamento de informacdes e de
técnicas aplicadas aos computadores e seus sistemas de
programacédo. (BORKO, 1968, p. 3, traducdo nossa).

Este processo de investigacdo no qual a Ciéncia da Informagéo esté inserida
evidenciou variados problemas relacionados ao objeto “informacao”. Tais problemas
informacionais ndo sédo, na visdo de Wersig (1993), problemas abordados pelas
ciéncias modernas e a Ciéncia da Informacdo, por se tratar de uma ciéncia pos-
moderna, estaria vocacionada a soluciona-los.

De acordo com Saracevic (1996), foi a Ciéncia da Informacéo a responsavel
por trazer a superficie os problemas concernentes a informacao, que de certa forma
existiam com mais ou menos énfase. Neste sentido, € pertinente observar que
conforme a tecnologia e a sociedade evoluem outros problemas informacionais vao
surgindo, 0 que torna necessario a busca por novos métodos capazes de soluciona-
los.

Araujo (2014) ressalta que a Ciéncia da Informacdo estuda de maneira
especifica diversos fenbmenos ligados a diversas areas do conhecimento, como a
Arquivologia, Biblioteconomia, Museologia, Pedagogia, Economia, Computacéo,

entre outras. Esta possibilidade de adentrar nas mais variadas areas do
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conhecimento e, de forma especifica, buscar compreender a problemética da
informacéo e suas manifestacées no contexto social, é possivel pela caracteristica
interdisciplinar que a Ciéncia da Informacao possui.

A interdisciplinaridade consiste em

Geracdo de conhecimentos através de diferentes modalidades de
interacdo visando a integracdo de conceitos, métodos, dados, ou as
abordagens epistemoldgicas de mudltiplas disciplinas em torno de
uma ideia, problema, tema, ou questdo em particular; A
interdisciplinaridade se desenvolveria dentro do campo cientifico,
buscando a superacgéo e reformulagéo das fronteiras paradigméaticas.
(GONZALEZ DE GOMEZ, 2003, p. 6).

Esta caracteristica permite que novas abordagens tedrico-metodoldgicas
sejam desenvolvidas e o didlogo entre a Ciéncia da Informac&o com outras areas do
conhecimento aconteca. Na visao de Saracevic (1996, p.60), “trocas significantes
estdo acontecendo entre varios campos cientificos que abordam o0s mesmos
problemas de informacdo, ou semelhantes, de forma bastante diferentes. A Ciéncia
da Informagéao definitivamente deveria unir esses campos”.

Saracevic (1996, p.42) aponta, ainda, que o “[...] imperativo tecnoldgico esta
impondo a transformacao da sociedade moderna em sociedade da informacao, era
da informacao, ou sociedade pds-industrial”’. Neste sentido, o protagonismo ocupado
pela informagdo gera nos individuos a necessidade em acesséa-la e usé-la de modo
a conduzi-los, ou néo, para uma compreensao de um mundo altamente complexo e
global.

Neste contexto, Silva e Freire (2012) entendem que o campo da Ciéncia da
informacéo tem se dedicado em minimizar a incerteza e a inseguranca informacional
da sociedade pos-moderna. Por se tratar de uma Ciéncia Social, a Ciéncia da
Informacdo esta dedicada ao problema social da informacéo, e por este ser um
problema que atravessa outras disciplinas ha uma colaboracéo reciproca entre estas
proporcionando seu enriquecimento (LE COADIC, 1996).

Com o advento da web e a propagacdo das tecnologias de informacéo e
comunicacao, o contexto social tem sido modificado e esse processo de mudanca
esta relacionado a “transformacao de nossa ‘cultura material’ pelos mecanismos de
um novo paradigma tecnoldgico que se organiza em torno da tecnologia da
informacgéo” (CASTELLS, 2002, p.67).
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O paradigma tecnologico expde o alcance que a tecnologia da informacéo,

mais precisamente 0s seus recursos tecnoldgicos e a sua capacidade de possibilitar

0 acesso a informacado. Castells (2002) elenca cinco caracteristicas (Quadro 3) que

constitui a base material da sociedade da informagcdo e consequentemente do

paradigma tecnolégico.

Quadro 3: Caracteristicas do paradigma tecnolégico.

Caracteristica

Conceito

A informacdo como matéria-
prima

S&o tecnologias para agir sobre a informacé&o, nédo
apenas informacao para agir sobre a tecnologia, como
foi 0 caso das revolugdes tecnoldgicas anteriores.

Penetrabilidade dos efeitos
das novas tecnologias

Como a informagé&o € uma parte integral de toda a
atividade humana, todos os processos de nossa
existéncia individual e coletiva sdo diretamente
moldados pelo novo modelo tecnoldgico.

Légica das redes

Essa configuracao tipoldgica, a rede, agora pode ser
implementada materialmente em todos os tipos de
processos e organiza¢des por meio das tecnologias da
informacéo.

Flexibilidade

Existe a capacidade de reconfiguragdo. Nao apenas 0s
processos sao reversiveis, mas organizacdes e
instituicbes podem ser modificadas, e até mesmo
fundamentalmente alteradas, pela reorganizacéo de
seus componentes.

Convergéncia de tecnologias
especificas para um sistema
altamente integrado

Integrar diversas areas do conhecimento formando uma
interdependéncia. Trajetdrias tecnoldgicas que antes
eram definidas individualmente agora ficam literalmente
impossiveis de se distinguir em separado.

Fonte: Adaptado de Castells (2002).

Este contexto enfatiza a relevancia que a informacao possui e evidencia que a

dindmica informacional mediada por tecnologia tem conduzido o acesso e uso da

informac&o para novos horizontes. Barreto (1999, p.5) ressalta que “[...] com a

informac&o online, os fluxos de informagc&o multidirecionados, levam a meandros

virtuais, onde o tempo se aproxima de zero, a velocidade se acerca do infinito e os

espacos sao de vivéncia pela ndo-presenga”.
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Todas essas transformacdes socio-tecnologicas desenvolvem “[...] novos

problemas sociais, econdmicos, técnicos, culturais e politicos, os quais mal

comecamos a enfrentar tedrica e praticamente” (CAPURRO, 2003, online). Capurro

(2003), assevera que existem trés paradigmas distintos (Quadro 4), que nao se

anulam no processo historico da Ciéncia da Informacdo e que, dependendo dos

problemas informacionais que vao surgindo, aparecem com mais ou menos énfase.

Quadro 4: Paradigmas da Ciéncia da Informacéo.

Paradigma

Conceito

Fisico

Relacionado a Teoria matemética da Informacéo de
Shannon e Weaver (1949-1972) e influenciado pela
Cibernética de Wiener (1961), esse paradigma postula
gue héa algo, um objeto fisico, que um emissor transmite
ao receptor.

Essa teoria, tomada como modelo na ciéncia da
informacéo, implica numa analogia entre a veiculacdo
fisica de um sinal e a transmissao de uma mensagem.
O paradigma fisico exclui o papel ativo do sujeito
cognoscente, ou, de forma mais correta, do usuario no
processo de recuperacdo da informacao cientifica. Este
limite do paradigma conduz ao paradigma oposto, o
cognitivo.

Cognitivo

A ciéncia da informagé&o tem a ver, aparentemente, em
primeiro lugar com os suportes fisicos do
conhecimento, mas na realidade sua finalidade é a
recuperacao da prépria informacdo, ou seja, o contetdo
de tais suportes.

O paradigma cognitivo proposto por B. C. Brookes
(1977-1980) ¢é influenciado pela teoria dos 3 mundos de
Popper. Brookes elege o 3° mundo de Popper, o
mundo dos “objetos inteligiveis”, e subjetiva, por assim
dizer, esse modelo no qual os conteudos intelectuais
formam uma espécie de rede que existe somente em
espacos cognitivos ou mentais, e chama tais contetdos
de “informacao objetiva”.

O paradigma visualiza de que forma os processos
informativos transformam ou ndo o usuario, entendido
em primeiro lugar como sujeito cognoscente possuidor
de “modelos mentais” do “mundo exterior que sao
transformados durante o processo informacional.

Aqui a informagéo é vista como algo separado do
usuario, residindo no terceiro mundo de Popper.

Social

O paradigma social que tem suas origens na obra de
Jesse Shera, atualmente representado pelas teorias de
Bernd Frohmann, Birger Hjgrland, Rafael Capurro e
Sgren Brier.
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Uma consequéncia pratica desse paradigma é o
abandono da busca de uma linguagem ideal para
representar o conhecimento, ou de um algoritmo ideal
para modelar a recuperagéo da informacéo a que
aspiram o paradigma fisico e o cognitivo. A perspectiva
é direcionada nas necessidades dos usuarios e de
comunidade.

Fonte: Adaptado de Capurro (2003).

A informagéo perpassa pelos trés paradigmas citados anteriormente, e o olhar
da Ciéncia da Informacdo sobre seu objeto de estudo redireciona o foco da
informacdo como objeto inserido em suportes informacionais, passando a
preocupar-se em entender como a informacao é absorvida pelo usuéario e quais sédo
as suas necessidades informacionais.

Para Silva e Gomes (2015, p.150),

[...] a informacdo € uma producdo fenomenicamente social que tem
por finalidade dinamizar a inter-comunicacdo humana e promover
exposicdes e descobertas para construgdo do conhecimento através
de interacBes entre sujeito / autor e sujeito / usuario por meio de
dados (plano fisico e histérico-social dos sujeitos da informacgao),
mensagens (no plano abstrativo) e atividades documentais (plano
material), que favorecem predicativos hermenéuticos aos sujeitos da
informacdo e resultam na apreensdao e apropriacdo pelo
sujeito/usuario efetivando um carater de compreenséo.

Neste sentido, a informagédo detém uma caracteristica de tornar possivel o
processo evolutivo da sociedade nos mais variados campos. Tal caracteristica
reforca a necessidade de promover o acesso a informag¢do para o uso efetivo da
sociedade, e isto remete importancia do papel do profissional de informacéo.

Le Coadic (1996) classifica os profissionais da informacéo (Quadro 5) em trés
grupos: especialistas em informacdo, empresarios da informacdo e cientistas da

informacéao.
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Quadro 5: Grupos de profissdes dos profissionais da informacéo

Grupo de profisséo Conceito

Neste grupo estao os profissionais que utilizam
técnicas eletrbnicas de informacdo. Em geral sdo
profissionais que nao trabalham no ambiente da
Especialista da Informacao biblioteca tradicional, direcionando suas atividades
mais para a analise, comunicacao e uso da informacéo
do que para 0 armazenamento e a conservacao das
colecBes de documentos e objetos.

Este grupo é formado por profissionais da informacédo
empreendedores, que criam empresas de fabricacdo e
Empresérios da Informagéao venda de produtos e servigos de informagéo. H4 uma
variedade de produtos como: banco de informagdes
especializadas, softwares, indices, catalogos, etc.

Grupo formado pela comunidade cientifica
(pesquisadores, e docentes) atuantes na area da
Ciéncia da Informag&o. S&o vinculados a universidades
e institutos de pesquisa focados em estudar as
propriedades da informacéo e desenvolver novos
sistemas e produtos.

Cientistas da Informacéo

Fonte: Adaptado de Le Coadic (1996).

Nos trés grupos de profissionais da informacédo elencados por Le Coadic
(1996), ha uma pluralidade de atribuicGes e todas elas estdo ligadas a tornar o fluxo
informacional otimizado contribuindo para o campo social.

De acordo Freire e Freire (2009, p.13),

Quando cientistas e profissionais da informac¢do organizam textos ou
documentos para atender a necessidade de um determinado setor da
sociedade, o fazem acreditando que essas informacdes serdo Uteis
para seus usuarios potenciais e que, delas, resultardo beneficios
para a sociedade.

Na ambiéncia digital onde a dissemina¢édo de informacdes foi estendida e o
fluxo informacional estd em constante transformacéo, os profissionais da
informacdo, mediante a Gtica da Ciéncia da Informacéo, necessitam tracar politicas
de informacédo para minimizar a incerteza informacional apoiando-se nas tecnologias

digitais para favorecer o que Lévy (2003) considera como uma inteligéncia coletiva.
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De acordo com Lévy (2003, p. 28), a inteligéncia coletiva é “[...] uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagcdo efetiva das competéncias”. Esta
inteligéncia visa a partir das tecnologias de informagdo e comunicagao proporcionar
aos individuos aptidées para que estes possam contribuir a favor da comunidade,
em um dado regime de informacao.

Na Ciéncia da Informacé&o o conceito de regime de informacédo esta ligado ao
processo de desenvolvimento politicas de informacdo. Um Regime de Informacao é

um

[...] modo de producdo informacional dominante numa formacao
social, que define quem s&o os sujeitos, as organizacdes, as regras e
as autoridades informacionais e quais 0S meios e 0S recursos
preferenciais de informacgé&o, os padrfes de exceléncia e os modelos
de sua organizagdo, interagdo e distribuicdo. Um ‘“regime de
informacao” desdobra-se, logo, num conjunto de redes formais e
informais nas quais as informagfes sdo geradas, organizadas e
transferidas de diferentes produtores, através de muitos e diversos
meios, canais e organizacfes a diferentes destinatarios ou
receptores de informacdo, sejam estes usuarios especificos ou
publicos amplos. Em sintese, um regime de informacdo se
caracteriza por sua complexidade e sua ndo transparéncia imediata,
por nele ocorrerem conflitos, vontades plurais e efeitos né&o
desejados. (GONZALEZ DE GOMEZ, 1999, p. 27).

Neste sentido, podemos considerar que o0 desenvolvimento de uma
inteligéncia coletiva acontece dentro de regimes de informacao distintos. De acordo
com Gonzalez de Gomez (2003), o Regime de informacdo é composto por alguns
componentes (Quadro 6): atores sociais, acdes de informacado, dispositivos de

informag&o e artefatos de informagao.

Quadro 6: Componentes do regime de informacao.

Componentes Conceito

Apoiada na visdo de Collins e Kusch (2010), os sujeitos
estao inseridos uma mesma forma de vida
compartilhando uma rede comum de conceitos e agdes.
Estes sujeitos dividem 0s mesmos conceitos porque
compartilham de uma gama de acdes possiveis, e
executam as mesmas agdes porque compartilham a
mesma rede de conceitos. Os atores sociais realizam as
acdes de informacéo.

Atores sociais
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As acdes de informacao atuam no contexto social entre
0s atores e se configuram em trés modalidades:
mediacdo (quando a agéo de informacéo fica atrelada
aos fins e orientacdo de uma outra agdo); formativa
(aquela orientada a informacdo ndo como meio mas
como sua finaliza¢géo); e a relacional (quando uma agéo
de informacédo tem como finalidade intervir numa outra
acédo de informacéo).

Acdes de informacéo

S&o instrumentos legais, tedricos ou metodoldgicos
capazes de regulamentar os processos de informacao.
Os dispositivos de informacao condicionam uma acao
de informacéo viabilizando o fluxo informacional.

Dispositivos de informacéo

Constituem a parte tecnoldgica capaz de processar,
transmitir e armazenar informac¢éo. Sao produtos ou
servigos informacionais que favorecem a produgéo, o
acesso e uso da informacao pelos atores sociais.

Artefatos de informacéo

Fonte: Adaptado de Gonzéalez de Gémez (2003).

O Regime de Informagao contextualiza uma ambiéncia informacional (Figura
6) e atua na definicdo do escopo, do contexto e dos usudrios delimitando como, por
onde e para quem a producdo e o fluxo informacional acontecerdo. Conforme
evidencia Bezerra e Pinho (2016) o regime de informacdo é uma abordagem que
torna possivel analisar as vastas relacfes entre os atores, praticas e recursos nos

mais diversos espacos de informacao social.

Figura 6: Atuacéo da forca do regime de informacé&o

Regime de Informagio \l/

N K

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Neste contexto, na visdo de Silva e Gomes (2015, p.145) a Ciéncia da
Informacgao visa “compreender as praticas informacionais no ambito de processos,
fluxos, gestdo e tecnologias, especialmente digitais aplicados aos centros de
informacé&o e espagos informacionais diversos (fisicos e/ou digitais)”.

Atualmente, a busca, o acesso e o uso informacional estdo cada vez mais
condicionados a dispositivos tecnoldgicos como também a ambientes informacionais
digitais que possuem diversas caracteristicas. A Ciéncia da Informacdo tem como
preocupacao investigar e contribuir com a elaboracdo de ambientes informacionais
digitais de modo que atendam as demandas informacionais da sociedade.

Neste sentido, Saracevic (1996) ressalta que problemas complexos
necessitam de solucdes multidisciplinares. Para buscarmos solucdes que
contribuam para a sociedade e prosseguir com 0 processo de investigacao sobre o
objeto informacgdo, tanto em meio fisico como no meio digital, é necessario
aproveitarmos da caracteristica interdisciplinar que a Ciéncia da Informacéo detém
para tracar relacdes com outras areas do conhecimento.

No ambito digital, onde os fluxos informacionais acontecem de forma néo
linear e 0 acesso e producao informacional esta ao alcance de um click, construir um
dialogo entre a Ciéncia da Informacé&o e a Arquitetura da Informacé&o, € necessario e
oportuno, podendo promover através do seu campo tedrico e pratico reflexdes sobre
os problemas informacionais no mundo digital e proporcionar solucdes para a
construcdo de ambientes informacionais digitais que facam sentido a seus usuarios,
— gue em nosso entendimento estdo inseridos em dentro de um regime de
informacdo de modo a construir uma experiéncia coerente ao seu contexto e uso.

Neste sentido, entendemos que na seara informacional as disciplinas Ciéncia
da Informagéo e Arquitetura da informag&o caminham juntas. Conforme assevera Le
Coadic (1996), a Ciéncia da Informac&o é uma ciéncia social apoiada em tecnologia
gue objetiva estudar as propriedades gerais da informacgéo: natureza, génese e seus
efeitos. J4 a Arquitetura da Informacéo esta preocupada em “[...] como as pessoas
processam informagdes cognitivamente” (GARRETT, 2011, p.88, tradugao nossa).

No processo da construcdo da experiéncia do usuario, a Arquitetura da
informag&o prové entregaveis e sistemas que permitem a formulacdo de ambientes
digitais orientados a informac&o. Estes ambientes sdo capazes de satisfazer as
demandas informacionais de seus usuarios, desde que seja considerado elementos

gue fazem parte do escopo investigativo da Ciéncia da Informacéao.
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De acordo com Padua (2014, p.27) “a Ciéncia da Informagao corrobora para o
desenvolvimento de estudos relacionados a Arquitetura da Informacéo e Experiéncia
do Usuario, que aborda e trabalha com os trés paradigmas recorrentes nos
estudos destas areas do conhecimento”.

Portanto, e a nosso ver, a Ciéncia da Informacdo e a Arquitetura da
informacdo sao disciplinas complementares, pois juntas promovem um arcabouco
tedrico-metodoldgico capaz de interagir com o contexto tecnoldgico e informacional
gue atualmente vivenciamos.

Na secao seguinte serd apresentada a Arquitetura da Informac&o e como esta
disciplina de carater préatico contribui para o desenvolvimento de ambientes

informacionais digitais.
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4 A ARQUITETURA DA INFORMACAO

Inicialmente o termo Arquitetura da informagéo foi desenvolvido por Richard
Saul Wurman em uma conferéncia do Instituto Americano de Arquitetura em 1976
remetendo o conceito de arquitetura para o universo informacional. Wurman (1991,
p.38) estava preocupado com o grande volume informacional existente e a

problematica da ansiedade da informacao, que em seu entendimento,

[...] € o resultado da distdncia cada vez maior entre o que
compreendemos e o que achamos que deveriamos compreender. E
0 buraco negro que existe entre dados e conhecimento, e ocorre
guando a informagédo n&o nos diz 0 que queremos ou precisamos
saber.

Neste sentido, a Arquitetura da Informacdo seria uma alternativa para
combater a ansiedade da informacdo. Através da criagcdo de estruturas capazes de
tornar o complexo claro, organizando dados e permitindo que os usuarios trilhem
seus caminhos a fim de alcancar a informagao desejada (WURMAN, 1991).

Andrew Dillon, professor na Universidade de Texas-Austin, elaborou uma
definicdo de carater mais amplo para a Arquitetura da Informacdo, observando
justamente a ligacdo que a Arquitetura da Informacdo possui com outras areas do
conhecimento. Em termos mais abrangentes, a Arquitetura da Informacdo é
aplicada ao processo de construcdo, implementacdo e avaliagdo de ambientes
informacionais direcionados a sociedade (DILLON, 2006).

No ambito tecnolégico o Instituto de Arquitetura da informacdo a
enxerga como uma sistematica capaz de rotular e organizar sites, intranets e
softwares dando-lhes suporte a usabilidade e a capacidade de busca
(INFORMATION ARCHITECTURE INSTITUTE, 2013).

O pesquisador Garrett vislumbra a Arquitetura da Informacédo a partir de uma
estrutura associada as experiéncias do usuario perante o ambiente informacional,
este ambiente é subdivido em: (a) o produto como funcionalidade e (b) produto como

informacéo (Figura 7).
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Figura 7: Esquema da experiéncia do usuario

Produto como funcionalidade ‘ Produto com Informacao
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Fonte: Garrett (2011, p.29, traducdo nossa).

Neste sentido, Garrett (2011, p.88, tradugcdo nossa) entende que “[...] a
arquitetura da informacdo est4 preocupada com o modo como as pessoas
processam informac¢bes cognitivamente, suas consideracdes irdo aparecer em
gualquer produto que exija que os usuarios compreendam informagdes”.

Com a proliferacéo de dispositivos capazes de produzir e fornecer o acesso a
informacdo em meio digital, a sociedade pode consumir informacOes a qualquer
momento. “Nos usamos computadores e dispositivos inteligentes principalmente
para acessar, produzir e consumir informacao” (RESMINI; ROSATI, 2011, p.16,
traduc&o nossa).

Nesta perspectiva, percebe-se a necessidade de construir ambientes ou
espacos informacionais digitais que favorecam o acesso intuitivo e confortavel a

informacé&o. Para tanto, a figura do Arquiteto de Informagao torna-se fundamental
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neste processo, tendo em vista que, para conceber ambientes direcionados a esta
realidade ele deve possuir atribuicdes que lhe permita fazer uso da arquitetura da
informacédo, como também a habilidade em dialogar com outras areas do

conhecimento.

Arquitetos de informacdo ndo sO projetam espacos de informacao
individuais (por exemplo, sites, softwares e aplicativos), mas aplicam
estratégias e integram variados espacos de informacao, incluindo
plataformas e canais em diferentes modalidades. Eles n&do so
organizam informagdes, mas também simplificam informagdes para
uma melhor compreensdo. (DING; LIN, 2009, p. 138, tradugdo
nossa).

Castells (1999, p.25) ressalta que “[...] a sociedade ndo pode ser entendida
ou representada sem suas ferramentas tecnoldgicas”. Neste sentido, esta pesquisa
entende que a Arquitetura da Informacgéao representa uma tecnologia intelectual que
cria. formas mais elaboradas de acesso e uso da informagdo em espacos

informacionais, dentro e fora da web.

4.1 A ECOLOGIA INFORMACIONAL

No universo da Arquitetura da Informacdo existe um conceito chamado
Ecologia Informacional que evidencia os elementos presentes na esséncia deste
universo. Esta ecologia promove um terreno frutifero para a obtencéo de constructos
gue irdo servir como bases para a construgédo dos ambientes informacionais digitais.

Davenport (1998) ressalta que a ecologia informacional incorpora um maior
namero de ferramentas, tendo em vista que ela impulsiona a estratégia, a politica e
o comportamento ligados a informacdo. Para os autores Morville, Rosenfeld e
Arango (2015) os ambientes informacionais sdo dinamicos, organicos e com
dependéncias complexas. Neste sentido, numa abordagem mais sistémica, 0s
autores elaboraram o conceito de Ecologia Informacional (Figura 8). “Usamos o
conceito de uma ecologia informacional para resolver as dependéncias complexas
que existem em ambientes de informagdo” (MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO,
2015, p.34, tradugéo nossa).
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Figura 8: A ecologia informacional

Fonte: Adaptado de Morville, Rosenfeld e Arango (2015, p.32).

Permeando a interseccdo entre os elementos da ecologia, a Arquitetura da
Informacdo constréi uma relacdo harménica entre o contexto, o conteudo e o0s
usuarios. Esta relagcéo € estabelecida através de uma analise individual sobre cada
elemento que, como resultado, promove uma estrutura capaz desenvolver

ambientes informacionais bem definidos.

4.1.1 Contexto

Qualquer ambiente informacional é concebido compreendendo um conjunto
especifico de informacfes direcionadas dentro de um contexto distinto. Analisar o
contexto da organizacdo € fundamental para que se tenha um ambiente com as
caracteristicas, as metas, a cultura e a politica da organizacdo, como também os
recursos e a tecnologia que serdo empregadas.

Com o contexto bem definido, cria-se uma identidade que permitira a clientes
e usuarios entenderem a filosofia da organizacdo e o que ela oferece. A estrutura de
seu ambiente digital influencia como os usuarios pensam sobre 0S seus Servicos e
por isso é necessario alinhar a arquitetura da informacdo com as metas, estratégias
e a cultura da organizacdo (MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO, 2015).

Segundo Hinton (2015) o contexto refere-se ao ambiente como um todo,
porque € o ambiente que traz o significado de qualquer coisa que 0S USUArios

estejam tentando compreender.
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No aspecto tecnolégico, deverao ser formuladas estratégias contextuais para
definir os canais de uso que o ambiente dara suporte. “A informacao digital esta
disponivel em diferentes dispositivos e, portanto, necessita ser representada e
organizada de modo fluido para que se adeque responsivamente ao dispositivo e ao
contexto de uso”. (OLIVEIRA; VIDOTTI; BENTES, 2015, p. 69). E preciso que o
ambiente esteja preparado para interagir com variados dispositivos, principalmente
porque o acesso a informacdo mediada por estes foi amplificada, estando a

distancia de um toque de nossos dedos.

4.1.2 Conteldo

Todo o conjunto de informa¢des caracteriza o conteudo dos ambientes
informacionais digitais. No mundo digital a informacdo pode ser apresentada em
variados formatos, caracterizando uma estrutura técnica e interna, que ira variar de
acordo com o tamanho e a complexidade do ambiente informacional digital.

Neste sentido, esses formatos tornam-se um conjunto de itens formando o

conteldo do ambiente. Desta forma,

[..] o contetdo de um website dos grandes podera incluir
documentos, bancos de dados, metadados, tabelas, aplicativos
online, servigos, imagens, arquivos de &udio e video, animacdes,
plug-ins, paginas pessoais, mensagens e demais conteldos atuais e
futuros. (AGNER, 2009, p.109).

Percebe-se uma estreita ligacdo com o contexto, tendo em vista que definir o
tipo de informacdes a serem apresentadas € uma analise fundamental, devendo

estar alinhada com os propositos da organizagao.

4.1.3 Usuarios

Entender quem sdo os usuarios, que tipo de informacéo estao procurando, o
gue desejam e como reagem ao utilizar nossos ambientes informacionais, sao
variaveis que sempre deverdo ser pesquisadas. Entender o usuario é fundamental
para desenvolver e melhorar interfaces e construir sistematicas que possibilitem
atender as suas necessidades e consequentemente promover a encontrabilidade da

informacéo.
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Ao compreender as relagbes de cada elemento da ecologia informacional o

arquiteto de informacdo se projeta numa ambiéncia de grande visibilidade,

promovendo o equilibrio das necessidades de cada elemento e consequentemente

favorecendo assertividade na utilizagdo dos principios da Arquitetura da Informacéo.

4.2 SISTEMAS DA ARQUITETURA DA INFORMACAO

Os profissionais da informacdo Morville, Rosenfeld e Arango, em seu livro

Information Architecture: for the Web and Beyond, langam um olhar sobre como

solucionar problemas de estrutura e organizacédo de informacdes através de praticas

ligadas a Arquitetura da Informacédo. Nesta obra, sdo apresentados 0s sistemas

interdependentes da Arquitetura da Informagdo. Tais sistemas tém o objetivo de

favorecer aos usudarios métodos capazes de atender as suas necessidades

informacionais, sendo capazes de direciona-los numa interacdo clara com o

ambiente informacional digital (Quadro 7).

Quadro 7: Sistemas da arquitetura da informacé&o

Sistemas

Conceito

Sistema de
Organizacéao

Determina como é apresentada a organizacao e a
categorizagao do conteudo.

Sistema de Define os signos verbais (terminologias) e visuais para cada
Rotulacéao elemento informativo e de suporte a navegacédo do usuario.
Sistema de Especifica formas de se mover através do espago informacional
Navegacéo P pag '
Sistema de Determina as perguntas que o usuario pode fazer e as

Busca respostas que ele ir4 obter no banco de dados.

Fonte: Adaptado de Agner (2006) e Morville, Rosenfeld e Arango (2015).




48

Para os referidos autores, os sistemas da Arquitetura da Informacdo sao
apoiados pelas estruturas de representacdo da informacédo, correspondentes aos
vocabularios controlados, tesauros e metadados.

A seguir, vamos aprofundar nossa discussdo sobre o0s sistemas de

Arquitetura da Informacéao.

4.2.1 Sistema de organizagao

Classificar e organizar informacdes sempre foram atividades necessérias para
gue o conteudo informacional pudesse ser transmitido da melhor maneira possivel.
O sistema de organizacdo evidenciado por Morville e Rosenfeld também tem o
proposito de classificar e categorizar informacdes além de criar estruturas que
possibilitem aos usuarios encontrarem a informacdo desejada. “Grande parte do
nosso entendimento do mundo se deve a forma como organizamos a nhossa
informacdo. Nossos sistemas de classificacdo refletem nossas perspectivas politicas
e sociais e 0os nossos objetivos” (AGNER, 2006, p.97).

No mundo da web a linearidade e a rigidez dédo lugar a flexibilidade e ao
hipertexto. Tais caracteristicas dao aos arquitetos de informacdo maiores
possibilidades para aplicar o sistema de organizagdo em seus ambientes
informacionais. Esta atividade tem um impacto enorme no ambiente informacional
tendo em vista que, “a forma como organizamos e rotulamos a informagao influencia
a forma como as pessoas compreendem essa informagao” (MORVILLE;
ROSENFELD, 2006, p.53, traducdo nossa).

Noés lidamos com sistemas de organizacdo de informacgfes cotidianamente.
Citando alguns exemplos temos: o calendario e sua estrutura cronoldgica, listas dos
nossos contatos no celular em ordem alfabética, ou categorizadas em grupos como
familia, colegas de trabalho, os mapas com um sistema de organizacdo bem
definido, a exemplo de suas coordenadas geograficas, e assim por diante.

O propdsito do sistema organizagdo, como o proprio nome diz, é organizar a
informagédo para torna-la acessivel como também compreensivel. Contudo, h&a de se
considerar que assim como as possibilidades sdo maiores, sdo maiores também os
desafios enfrentados para organizar informacdes. Agner (2006), considera que a
organizacdo de informacdes é baseada em estruturas e esquemas. As estruturas

elaboram como a informacdo estard amarrada ao ambiente (Quadro 8) e os
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esquemas (Quadro 9) apresentam a informacdo baseando-se em regras definidas,
como os exemplos do calendario e dos contatos em ordem alfabética citados

anteriormente.

Quadro 8: Estruturas de organizagéo.

Estrutura Conceito
Taxonomias E uma hierarquia de navegacao.
Bancos de E uma colecdo de dados arranjados para facilidade e velocidade
dados de recuperacao.

Formas n&do lineares de estruturar a informacdo. Seus
Redes componentes podem conectar textos, dados, imagens audio e
video.

Fonte: Adaptado de Agner (2006, p.98-99)

Quadro 9: Classificacdo dos esquemas de organizacdo da informacao.

Esquemas Conceito
Esquema Suas regras nao sao claras e se baseiam-se na ambiguidade da
ambiguo linguagem e da subjetividade.
Esquemas A localizacdo dos itens € 6bvia. A organizacdo é bem definida
exatos ideal para usuarios que ja sabem o que procuram.

Fonte: Adaptado de Agner (2006, p.98)

Percebe-se que ao aplicar o sistema de organizacdo no processo de
concepcao de um ambiente informacional digital, estamos interagindo diretamente
com todos os elementos da ecologia informacional. Tal interagdo ndo é
caracteristica Unica deste sistema, tendo em vista que a ecologia informacional

sempre sera o ponto de referéncia utilizado pelos arquitetos de informacéo.
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4.2.2 Sistema de rotulacéo

A rotulagem tem o objetivo de conceber uma identificacdo de itens
informacionais de maneira que 0s usuarios percebam intuitivamente que tipo de
informacdo eles podem esperar do item informacional rotulado. Utilizamos a
rotulagem para representar conceitos, pensamentos e partes de informacdes em
nossos ambientes informacionais, ou seja, a rotulagem é uma maneira de
representar a informacédo (MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO, 2015).

O sistema de rotulacdo de um ambiente informacional digital pode ser
composto por rétulos textuais ou icénicos (AGNER, 2006). O processo de criagcédo de
um sistema de rotulagem bem elaborado é uma atividade complexa que exige muito

dos arquitetos de informacéo, tendo em vista que,

[...] nenhum documento representa de forma completa e precisa o
significado pretendido de seu autor. Nenhum rétulo ou definicdo
capta totalmente o significado de um documento. E nenhum dos
leitores experimenta ou compreende um determinado documento,
definicdo ou rotulo da mesma maneira. (ROSENFELD; MORVILLE;
ARANGO, 2015, p.24, traducdo nossa).

Neste sentido, de acordo com Morville e Rosenfeld (2006) sistemas de
rotulacdo bem elaborados tém como caracteristica serem consistentes. Essa
consisténcia é alcancada avaliando o estilo, apresentacéo, sintaxe, granularidade,

abrangéncia e a publico (Quadro 10).

Quadro 10: Problemas que afetam a consisténcia dos sistemas de rotulagem.

Caracteristica Conceito

O uso indiscriminado de pontuacéo é um problema comum
Estilo dentro da rotulagem sistemas. Pode-se ser minimizado
utilizando guias de estilo.

Ter uma aplicagao consistente das fontes, tamanhos de
fonte, cores, espaco em branco e agrupamento. Isto ajuda a

Apresentacao ) , .
reforcar visualmente a natureza sisteméatica de um grupo de
rétulos.
, Dentro de um sistema de rotulagem especifico, deve-se
Sintaxe

considerar a escolha de uma Unica abordagem sintatica.
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Os usuérios podem ser atingidos por lacunas visiveis em um
sistema de rotulagem. P.ex., se o site de um varejista de
roupas listar "cal¢as”, "gravatas” e "sapatos” e, a0 mesmo
tempo, omitir "camisas”, poderemos sentir que algo esta
Abrangéncia errado. Eles realmente nédo carregam camisas? Ou eles
cometeram um erro? Além de melhorar a consisténcia, um
escopo abrangente também ajuda os usuarios a fazer um
trabalho melhor de varredura rapida e inferir o contetdo que
um site fornecera.

N&o misturar termos técnicos com termos do senso comum.
E importante considerar a linguagem dos principais publicos
Puablico de seu site. Se cada publico usar uma terminologia muito
diferente, talvez seja preciso desenvolver um sistema de
rotulagem separado para cada publico-alvo.

Fonte: Adaptado de Morville e Rosenfeld (2006, p.99-100).
4.2.3 Sistema de navegacao

Faz-se necessario a existéncia de mecanismos que possibilitem aos usuarios
explorar o ambiente informacional digital com o qual estdo interagindo sem se
perderem. A navegacdo € um mecanismo que favorece esta exploragcdo, que pode
ser realizada de forma casual, sem considerar um foco pré-determinado ou podera
ser condicionada por uma necessidade informacional especifica.

O ambiente digital € composto por diversos contetdos informacionais e, como
dito anteriormente, esses conteldos podem estar em um banco de dados, em um
arquivo de texto, ou podem ser uma imagem e assim por diante. Para acessa-los, o
usuario construird seu préprio caminho, contudo este caminho poderd ser
reconstruido e reconstruido de diversas maneiras, dependendo de como o0s
elementos estdo organizados, rotulados e de como o sistema de navegacao foi
construido. Na verdade, os sistemas organizacdo, rotulagem, navegagdo e busca
contribuem para uma navegacdo eficaz (MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO,
2015).

Agner (2006) ressalta que o sistema de navegacao é composto por sistemas
de navegacao embutidos e sistemas de navegacdo suplementares (Quadro 11). O
primeiro contempla os elementos de navegacédo basicos de uma pagina e o segundo
adiciona elementos com o intuito de aprimorar a exploracdo do ambiente pelos

usuarios.
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Quadro 11: Sistemas de navegacdo da arquitetura da informacao.

Sistemas de navegacao

Embutida Global, Local e Contextual.

Suplementar Basico: Avancado:
Guias, indices, Personalizacao e customizacgéo,
Assistentes e navegacao social, outros.
Configuradores,
mapas do site e
busca.

Fonte: Adaptado de Agner (2006) e Morville e Rosenfeld (2008).

A seguir vamos exemplificar o uso dos sistemas de navegacéo de Arquitetura

da Informag&o em websites.

4.2.4 Sistema de busca

Um sistema de busca deve responder as necessidades informacionais dos
usuarios. De acordo com Batley (2007) a arquitetura da informacéo deve fornecer
um mecanismo de pesquisa e de encontrabilidade proporcionando um ambiente de
navegacao estruturado para 0s usuarios explorarem.

O sistema de busca precisa ser construido considerando varias estratégias
para apresentar métodos de pesquisas diferenciados. Ele € um software que tem o
objetivo de checar a necessidade informacional do usuério e compara-la com os
conteudos existentes no ambiente, de maneira que ao realizar a pesquisa este
sistema possa retornar ao usuario itens informacionais que possam suprir a sua
necessidade.

Os usuérios utilizam diversas estratégias para suprir as suas necessidades de
informagdes. Para os pesquisadores Morville e Rosenfeld (2006) existem quatro
métodos que os usuarios utilizam para pesquisar informagdes. Sao eles: a pesquisa
por itens conhecidos, a pesquisa exploratéria, a pesquisa exaustiva e a pesquisa

para reencontrar informacdes (Quadro 12).
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Quadro 12: Métodos de pesquisa por informacgdes.

Métodos de

pesquisa Conceito

Pesquisa por itens | A pesquisa por itens conhecidos € realizada quando o
conhecidos usuario sabe de fato o que esta procurando.

Na pesquisa exploratdria o usuario nao sabe o que esta
procurando. Ele espera encontrar alguns itens que lhe
ajudem a refinar a sua pesquisa.

Pesquisa
exploratéria

E uma pesquisa abrangente. O usudrio considera todos os
itens pesquisados, mesmo aqueles que fagam ligagbes com
outras necessidades informacionais que nao sejam as suas.

Pesquisa
exaustiva

E uma pesquisa direcionada a reencontrar itens
informacionais ja acessados pelo usuério no ambiente
informacional digital. E utilizada quando os usuarios
necessitam novamente da mesma informagao.

Pesquisa para
reencontrar
informacdes

Fonte: Adaptado Morville e Rosenfeld (2006).

E necessario também considerar, que os usuarios do ambiente informacional
digital possuem suas proprias preferéncias para realizar pesquisas. Sendo assim,
todos os sistemas da arquitetura da informacdo devem apoiar a pesquisa
informacional, tendo em vista que, “embora muitos usuarios desejem pesquisar em
um site, alguns deles s&o navegadores naturais e preferem ignorar o preenchimento
do campo de buscas” (MORVILLE; ROSENFELD, 2006, p.145, traducdo nossa). As
acles intuitivas dos usuarios devem ser consideradas tendo em vista que, a
estrutura e a organizacao do ambiente também interferem no processo de busca por
informagBes. Quanto mais claro e organizado o ambiente é construido, mais
possibilidades de navegacdo e busca séo oferecidas aos usuarios, permitindo que
estes encontrem a informacdo desejada e, caso ndo obtenham éxito, possam

recomecgar seu processo de busca sem transtornos.
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5 CONSTRUINDO A EXPERIENCIA DO USUARIO

Na secdo 4 percebemos que ao desenvolver um ambiente informacional
digital seguindo os principios da arquitetura da informacado, busca-se equilibrar os
elementos de uma ecologia informacional a fim de ter assertividade em transmitir a
informacédo e consequentemente favorecer o acesso, O USO e a recuperacao da
informacé&o de variadas formas.

Este processo resulta em um produto de software que podera permitir aos
usuarios a possibilidade de suprir as suas demandas informacionais, e 0 seu uso se
dara através da interacdo que ocorre entre o usuario e a interface que é o plano de
superficie criado para o ambiente. Esta interacdo revelard acbes, os caminhos
percorridos, frustracbes, a satisfacdo, entre outros pontos que impactam no
interesse ou desinteresse em utilizar o ambiente criado.

Neste sentido, se faz necessario direcionarmos o foco da nossa discusséo na
construcdo da experiéncia do usuario. Conforme dito na secédo sobre a arquitetura
da informac&o, o modelo da experiéncia do usuario proposto por Garrett (2011)
divide o design centrado no usuario em (a) a web como hipertexto e (b) a web como
funcionalidade, cria um fluxo para o desenvolvimento de ambientes informacionais
digitais através de uma sequéncia de planos ou etapas interdependentes capazes
de construir uma experiéncia consistente ao contexto de uso. De acordo com Garrett
(2011, p.19, tradugdo nossa), “o processo de design da experiéncia do usuario
consiste em garantir que nenhum aspecto da experiéncia do usuario com o seu
produto acontega sem sua intengao consciente e explicita”.

Tais planos serdo abordados a seguir, com o0 objetivo de entender suas
especificidades, seus objetivos e as relacdes com a arquitetura da informacdo, a

interagdo humano computador e a usabilidade.

5.1 PLANO ESTRATEGICO

Desenvolver uma estratégia € o ponto de partida para construirmos a
experiéncia do usuéario. A estratégia nos direciona e constréi os caminhos a serem
percorridos de maneira que possamos atingir metas / objetivos de forma eficaz.

No modelo desenvolvido por Garrett (2011), o plano da estratégia tem o

pressuposto de tornar explicito quais sdo os objetivos do produto e quais sdo as
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necessidades de seus usudrios. Ao buscar tais objetivos, constituimos a ecologia
informacional do ambiente, que de acordo com Morville, Rosenfeld e Arango (2015),
se da na intersecdo entre 0 contexto, o conteldo e 0s usuarios que a arquitetura da
informacgdo esta localizada. Neste plano teremos “[...] uma compreensdo de alto
nivel dos objetivos e do contexto de negdcio, da arquitetura de informagéo existente,
do conteudo e os publicos-alvo pretendidos” (MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO
2015, p. 314, traducao nossa).

De acordo com Garrett (2011), os objetivos do produto, a identidade da marca
e as métricas de sucesso (Quadro 13), sdo itens que capazes de gerar uma
compreensao abrangente do produto para os envolvidos no processo de

desenvolvimento do ambiente.

Quadro 13: Definindo a estratégia para alcancar os objetivos do produto.

Eta_pa_ls a Conceito
definir
Os objetivos do produto precisam estar equilibrados em termos
Os objetivos de e,specificidade e de g_en_e_ralidade. Ter uma experiéncia_dg
do duto usuario pem sucedida significa compreender que cada objetivo
pro
definido impacta nas outras etapas de desenvolvimento do
ambiente.
Deve-se considerar que € necessario expor a marca para 0s
usuarios através do ambiente, para gerar uma impressao
A identidade positiva aos mesmos. O produto deve permitir que 0s usuarios
da marca fagcam escolhas conscientes de modo a também gerar uma
impressao positiva por meio da experiéncia do usuario. Esta
definicdo torna-se concreta no plano de superficie.
E importante estabelecer métricas para acompanhar se o
As métricas produto esta atingindo os objetivos esperados, quanto as
de sucesso necessidades do usuario. Definir estes indicadores influencia
as decisbes tomadas ao longo do projeto.

Fonte: Adaptado Garrett (2011).

Para compreender as necessidades dos usuarios precisamos descobrir guem
sao eles e o que procuram no ambiente informacional. Na Ciéncia da Informacé&o o
campo de estudo de usuarios destina-se a investigar como acontecem os fluxos
informacionais, quem séo usuarios de um servico de informacao, quais sao 0s seus

desejos e expectativas.
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De acordo com Cunha, Amaral e Dantas (2015), existem inumeras razdes

para realizar estudos de usuérios da informacéo. Dentre as razfes citadas em seu

livro Manual de Estudos dos usuarios da informacdo (Quadro 14) estdo elencadas

cinco que dialogam com o plano estratégico de Garrett (2011).

Quadro 14: Razbes estratégicas para realizar estudos de usudrios da informacao.

Razao

Aprimorar a tomada de decisdo no processo administrativo da organizacao:
identificar os “gargalos” percebidos pelos usuarios, que afetam os fluxos da
informacéo e podem contribuir para melhorar o planejamento dos produtos e
servicos de informagao a serem oferecidos aos usuarios;

Planejar servigos e treinamentos de usuarios: o ideal seria que, antes de
implantar produtos e/ou servigos, fosse elaborado um diagndstico para
identificar a viabilidade de cria-los.

Identificar os tipos de usuarios: o conhecimento desses dados € vital para que
o planejamento elaborado tenha melhores condi¢cdes de implantagao e de
sucesso.

Conhecer o nivel de satisfagao dos usuarios: usuarios satisfeitos constituem o
objetivo maior e sera possivel obter dados sobre os niveis de satisfagdo nos
diversos segmentos atendidos.

Avaliar os produtos/servigos oferecidos para modificacdo ou estabelecimento
de novos: como instrumento de planejamento, pode ser usado antes ou depois
da introdugao de novos produtos e servigcos

Identificar o impacto produzido com os produtos ou servigos implantados:
verificar se o impacto foi positivo ou negativo para modificar ou descontinuar o
produto/servigo;

Fonte: Adaptado de Cunha, Amaral e Dantas (2015).

Possuir uma clara e abrangente compreensao dos objetivos do negdcio e das

necessidades do usuario tornara possivel a construcéo de requisitos funcionais e de

contetido que sdo os fundamentos do plano de escopo.
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5.2 PLANO DE ESCOPO

Nutrido por toda a informacdo e o conhecimento gerado a partir do plano
estratégico, o plano de escopo considera os aspectos funcionais do produto como
também os aspectos de seu contetddo. O trabalho realizado neste plano resultara na
elaboracdo de requisitos funcionais do ambiente e requisitos de conteddo, que
juntos constroem o escopo do projeto.

Para Garrett (2011), construir um escopo de projeto € um processo valioso
que resulta em um produto valioso, sobretudo porque esse processo procura
atender as necessidades estratégicas do negdcio como também as necessidades
dos usuérios. Neste sentido, este plano dedica-se a responder quais e recursos
serdo desenvolvidos para atender tais necessidades.

Segundo Brancheau et al. (1989) a arquitetura da informacdo pode guiar as
possiveis solucdes que serdo desenvolvidas, como também contribuir para a
definicdo do escopo do projeto. Neste sentido, percebe-se que a pratica da
arquitetura da informacdo pode navegar entre os planos da experiéncia do usuario,
gerando contribuicbes ao processo de desenvolvimento do ambiente informacional
digital.

As especificacfes funcionais irdo gerar as possiveis implementacfes a serem
desenvolvidas para o ambiente digital. Este levantamento gera informacoes
relevantes para os envolvidos no projeto, podendo identificar antecipadamente
problemas e expondo os possiveis rumos que o ambiente podera tomar a respeito
de funcionalidades implementadas. No campo da engenharia de software os
requisitos séo descrigdes “[...] dos principais recursos de um produto de software,
seu fluxo de informacdes, comportamento e atributos” (SCHUHMACHER, 2008, p.
45).

Os requisitos de conteudo irdo explorar os formatos de conteldo que serao
disponibilizados no ambiente. Tais formatos devem ser identificados de maneira que
suas estruturas sejam antecipadamente exploradas para conduzir o processo de
implementacéo estrutural e visual de acordo com o seu propésito. Noticias, videos,
podcasts, imagens e FAQs sdo exemplos de formatos de contelddo que possuem
caracteristicas distintas e consequentemente demandam implementagdes distintas.

Tanto as especificagcbes funcionais quanto os requisitos de conteudo, sdo

requisitos demandados da estratégia do produto e das necessidades do usuario.
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Eles produzem uma visdo geral de como o ambiente sera desenvolvido e como 0s
seus usuarios poderédo usufruir do espaco informacional.

Com os requisitos concentrados, o proximo passo é sair da abstracdo dos
elementos e caminhar para o plano da estrutura onde serdo abordados a pratica da
arquitetura da informacao e o design de interacéo.

5.3 PLANO DE ESTRUTURA

No plano de estrutura, a constru¢cdo da experiéncia do usuario passa a ser
mediada enquanto software pelo design de interagdo, e quanto ao conteudo pela
arquitetura da informacédo. O design de interacdo insere-se nesse plano com o
objetivo de construir fluxos que facilitem o uso no ambiente informacional, ja a
arquitetura da informacdo com o objetivo de construir fluxos de modo que a
transmissao da informacéo ocorra de forma eficiente e eficaz.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2013, p.26) “projetar produtos interativos
requer que se leve em conta quem ira utiliza-los e onde serao utilizados”. Conforme
a construcdo da experiéncia do usuario vai sendo desenvolvida, os planos de
escopo e estratégia trazem uma bagagem de informacdes e as expde para o design
de interacdo, permitindo que seja possivel descrever os comportamentos dos
usuarios e definir como o ambiente respondera a estes comportamentos (GARRETT,
2011).

Neste processo, as atividades de ambas as disciplinas trabalham em conjunto
gerando definicdes estruturais de navegacdo, de categorizacdo dos elementos
informacionais e posicionando esses elementos formando uma interface para o
ambiente informacional. De acordo com Lowdermilk (2013), quando estamos diante
de um ambiente digital recorremos a nossas experiéncias anteriores, pois elas
moldam a nossa compreensdao de como as coisas funcionam. Neste sentido, é
importante destacarmos o0 desenvolvimento de modelos conceituais para 0s
ambientes informacionais.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013, p.51), um modelo conceitual

‘(D\

[...] uma descrigdo do sistema proposto — em termos de um conjunto
de ideias e conceitos integrados a respeito do que ele deve fazer, de
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como deve se comportar e com 0 que deve se parecer — que seja
compreendido pelos usuarios da maneira pretendida.

Tal afirmacdo demonstra a importancia da elaboracdo deste modelo na
construgdo de ambientes informacionais consistentes ao contexto de seus Usuarios,
como também consistente ao nivel estratégico do produto. E nesse aspecto que
Garrett (2011, p.84, tradugcdo nossa) assevera que “usar modelos conceituais que as
pessoas conhecem facilita a adaptacdo de um site desconhecido. [...] Modelos
conceituais desconhecidos sao eficazes apenas quando 0s usuarios podem
entendé-los e interpreta-los corretamente”.

Uma maneira de construir modelos conceituais familiares € basea-los em
metéforas, pois estas constroem relacdes diretas com o cotidiano dos usuarios. Ao
utilizarmos nosso computador nos deparamos com inumeras delas, a exemplo
temos: as pastas, a lixeira, os documentos, a propria area de trabalho ou mesa entre
outros.

De acordo com Morville, Rosenfeld e Arango (2015), trés exemplos de tipos

de metaforas (Quadro 15) que podem ser aplicadas neste processo.

Quadro 15: Tipos de metéaforas.

Tipos Conceito

As metaforas organizacionais aproveitam a familiaridade de
um sistema ja implantado para construir uma compreensao
de como o novo sistema poderéa ser desenvolvido.

Metaforas
organizacionais

As metéaforas funcionais transmitem uma semelhancga nas
atividades que desenvolvemos em um ambiente tradicional e
aguelas que possamos executar em um novo ambiente.

Metaforas
funcionais

As metéforas visuais utilizam elementos gréficos ja
Metaforas visuais conhecidos para criar uma conexao com 0S Novos
elementos.

Fonte: Adaptado Morville, Rosenfeld e Arango (2015).

7

Fazer uso das metaforas é uma estratégia que pode favorecer uma
experiéncia consistente para os usuarios, contudo utiliza-las em excesso ndo € a
melhor maneira para desenvolver um modelo conceitual que permita que esta

experiéncia aconteca. Vejamos um exemplo deste excesso nas figuras 9 e 10.
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Figura 9: Area de trabalho do MagicCap
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Fonte: http://www.guidebookgallery.org

Figura 10: Gaveta com os acessorios de mesa do MagicCap.
@ Desk Sunday, November 17 9:01 pm. I’ Hallway

[=]
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a o

notepad exe e exe

T

Fonte: http://www.guidebookgallery.org

Basear todo o modelo conceitual em metaforas ndo garante que a analogia

com o mundo real resulte numa experiéncia positiva e confortavel para o uso de um
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ambiente informacional digital. Nesse sentido, entender como serd o modelo
conceitual a ser aplicado, permite que a tomada de decisées no campo do design
seja consistente (GARRETT, 2011).

Entendido o modelo conceitual do ambiente informacional, os sistemas da
arquitetura da informacao (sistema de organizacao, sistema de rotulacao, sistema de
navegacao, sistema de busca e o vocabulario controlado), citados na se¢ao 3, séao
aplicados para gerar a estrutura informacional que contemplara o ambiente.

De acordo com Agner (2009, p.97), “grande parte do nosso entendimento do
mundo se deve ao modo de como nds organizamos a nossa informacao”. Nesse
sentido, a forma como sera estruturada a informag¢do impactara como 0S usuarios
irdo percebé-la e inclusive como estes usuarios irdo explora-la no ambiente
informacional.

Para Garrett (2011), estruturar o conteudo informacional minimiza os
problemas da arquitetura da informacéo. Nesse processo, a informacao pode ser
estruturada de forma hierarquica, em forma de matriz, numa estrutura organica ou

uma estrutura sequencial (Quadro 16).

Quadro 16: Formas de estruturar contetido informacional.

Estrutura Conceito

Conhecida também como estrutura em arvore, é compreendida
Hierarquica por uma relacdo de nés pais e nés filhos. A cada n6 filho, mais
especifico € o contetdo daquele no.

Permite que os usuarios com necessidades diferentes
Matriz naveguem pelo mesmo conteudo utilizando nos especificos do
eixo da matriz.

N&o tentam seguir nenhum padrdo consistente. Os ndés
sao conectados juntos, caso a caso, e a arquitetura nao
Orgéanica tem um conceito forte de secdes. Estruturas organicas
sdo boas para explorar um conjunto de tépicos cujo
relacionamento néo é claro ou esta evoluindo.

O fluxo sequencial da linguagem € o tipo mais basico de
arquitetura de informacéo que existe. Os ndos sdo
conectados sequencialmente fazendo com que a
informacao seja acessada né por noé.

Sequencial

Fonte: Adaptado de Garrett (2011).
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Para os profissionais da informacao Morville, Rosenfeld e Arango (2015,
p.118, traducdo nossa), “a estrutura de informagdes define as principais formas que
0s usuarios podem navegar”. Para estes autores estas estruturas de organizacéao da
informacéo séo divididas em: modelo hierarquico, modelo orientado a banco de
dados e o hipertexto (Quadro 17).

Quadro 17: Estruturas de organizacao da informacao.

Estrutura Conceito

Nesta abordagem de cima para baixo, 0s usuarios podem entender
de maneira facil e rapida os ambientes de informacfes que usam
modelos de organizacao hierarquica. Os modelos hierarquicos

Hierarquico - _ o
estdo presentes em nossas vidas e sua utilizagao fornece um
contexto que ajuda aos usuarios a se sentirem confortaveis.
Banco de Considerado uma abordagem de baixo para cima, a estrutura de
dados banco de dados permite o armazenamento de informacdes, sua
pesquisa e recuperacao.
O hipertexto € uma maneira ndo linear de estruturar informacgoes,
podendo formar sistemas hipermidia que conectam texto, dados,
Hipertexto imagem, video e pedacos de audio. Embora essa estrutura de

organizagéo oferega grande flexibilidade, apresenta um potencial
substancial para a complexidade e a confusdo do usuario.

Fonte: Adaptado de Morville, Rosenfeld e Arango (2015).

As formas de estruturar a informacao possibilitam ao arquiteto da informacéo
definir como os usuérios poderdo interagir com a informacdo no ambiente digital.
Nas formas evidenciadas por Garrett, cada estrutura esté relacionada com a forma
como cada n6é é construido e categorizado. Por outro lado, as estruturas de
organizacdo da informacéo citadas por Morville, Rosenfeld e Arango revelam o
contexto sistémico ao qual a informacé&o estara inserida.

No plano de estrutura, o design de interacdo e a arquitetura da informacéo
geram entregaveis capazes de representar os fluxos informacionais e os fluxos de
interacdo com o ambiente. Tais entregaveis sdo documentos que possibilitam uma

visdo abrangente de como o0 ambiente sera construido e como a informacao estara
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representada, gerando uma comunicagdo assertiva para todos os envolvidos no
projeto.

Garrett (2002) desenvolveu um vocabulario visual para a arquitetura da
informag&o e o design de interagdo. Este instrumento tem o objetivo de construir o
diagrama da arquitetura da informacé&o e os fluxos de transacdes do design de
interacdo, conforme pode ser observado nas figuras 11 e 12. Ele “pode ser usado
por um arquiteto de informacéo ou designer de interacdo para descrever, com pouco
detalhe, a estrutura e/ou fluxo da experiéncia do usuario de um Web site”
(GARRETT, 2002).

Figura 11: Diagrama da arquitetura da informacéo

home

Boletins produtos suporte

home

produtos

Comunicados arquivos

Produtos de

escritorio

Fonte: Garrett (2011, p.103, traducéo nossa).
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Figura 12: Diagrama de fluxos de transac¢fes do design de interacdo

continuar de: Fluxo de Ultimas
home login noticias

1
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Piginade |———» lista de membros
entrada l |

Documentos
tcnicos

Fonte: Garrett (2011, p.103, traducdo nossa).

Com a constru¢do do vocabulario visual, a representacdo do ambiente esta
construida e mapeada pelos fluxos de interacdo com o sistema e pelos fluxos de
interacdo com a informacé&o. Esta atividade abre espaco para o desenvolvimento do

préximo plano da construgcéo da experiéncia do usuario, o plano de esqueleto.

5.4 PLANO DE ESQUELETO

A partir do trabalho realizado no plano de estrutura, o plano de esqueleto
recebe as orientacdes dos fluxos de interacdo sistémica e informacional para
desenvolver um trabalho mais detalhado a partir destes. O plano de esqueleto é
composto pelo design de interface que esta direcionado ao produto como software e
ligado aos aspectos funcionais do ambiente informacional, o design de navegacéo,
gue esta direcionado ao produto como informacao, ou seja, trata da apresentacao da
informacdo no ambiente informacional e, por fim, o design de informacdo que
constréi uma ponte unindo estas duas 6ticas de design.

De acordo com Garrett (2011, p.114, traducdo nossa), o design de interface
“consiste em selecionar os elementos de interface corretos para a tarefa que o
usuario esta tentando realizar e organiza-los na tela de uma maneira que seja
facilmente compreendida e utilizada”. Esta atividade esta relacionada a area da

Interacdo Humano Computador (IHC) que, conforme asseveram Barbosa e Silva
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(2010), por ser uma area multidisciplinar favorece uma melhor compreensdo dos
fendbmenos envolvidos no uso de sistemas computacionais interativos. Portanto,
para construir o plano de esqueleto de forma a favorecer uma experiéncia
consistente ao usuario, € necessario inserirmos no contexto deste plano a

usabilidade e a user experience que fazem parte do escopo da IHC.

5.4.1 Usabilidade e User Experience

A usabilidade trata o usuério considerando como este realiza suas atividades
em um ambiente interativo. De acordo com a NBR 9241-11 (2002, p.3) a usabilidade
€ a “[...] medida na qual um produto possa ser usado por usuarios especificos para
alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto
especifico de uso”. Neste conceito observa-se que a usabilidade tem como
caracteristicas sua subjetividade e a sua capacidade mensuravel, tornando possivel
considerar ou ndo a usabilidade em ambientes através de métricas relacionadas a
sua eficiéncia, eficacia e a satisfacdo dos usuarios dentro de seu contexto de uso.

User Experience trabalha a parte da intuicdo, antecipacdo, as expectativas

gue o usuario tem em relagdo ao ambiente, tratando das

[...] percepcdes e respostas do usuario resultante da utilizagéo e / ou
utilizagdo antecipada de um produto, sistema ou servico. A
experiéncia do usuério inclui todas as emogles, crencas,
preferéncias, percepgdes, respostas fisicas e psicologicas,
comportamentos e realizacdes dos usuarios que ocorrem antes,
durante e apds o0 uso. A experiéncia do usuario € uma consequéncia
da imagem da marca, apresentacao, funcionalidade, desempenho do
sistema, comportamento interativo e capacidades assistenciais do
sistema interativo, estado interno e fisico do usuério resultante de
experiéncias anteriores, atitudes, habilidades e personalidade, e o
contexto de uso. (NBR 9241-210, 2010, p.3, tradu¢éo nossa).

Tendo em vista a necessidade de medicdo e verificacdo da usabilidade, a
NBR 9241-11 (2002, p.5) elaborou um esquema (Figura 13), exemplificando as

relacdes entre os componentes de usabilidade.



66

Figura 13: Estrutura de usabilidade
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Fonte: ISO 9241-11 (2002, p.5)

No esquema acima podemos observar a que cada produto é especifico, seja
no contexto de uso e em suas variaveis como: 0 ambiente, 0s equipamentos
utilizados na interacdo, as tarefas desempenhadas e as subjetividades de cada
usuario. E possivel identificar que cada variavel citada impacta a usabilidade do
ambiente e que é através das informacfes coletadas a partir das métricas de
usabilidade que podemos aperfeicoar processos melhorando significativamente a
usabilidade do ambiente informacional digital.

Nielsen (1993) considera que a usabilidade ndo possui um caracteristica
unidimensional e que por sua vez ela esta associada a cinco atributos (Quadro 18):
a capacidade de aprendizado, a facilidade de recordacdo, a eficiéncia, a

recuperacao de erros e a satisfacdo do usuario.

Quadro 18: Atributos de usabilidade.

Atributo Conceito

O sistema deve ser intuitivo e de facil aprendizagem. Assim, 0s

Facilidade de | usuarios ja podem desempenhar rapidamente suas atividades no
aprendizado sistema.
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A facilidade de recordacao, ou memorizacdo, € a capacidade que
Facilidade de 0 sistema prové em possibilitar que os usuarios realizem tarefas
recordacao no sistema, mesmo que estes usuarios passem um bom tempo
sem utiliza-lo.

O sistema deve ser eficiente, ou seja, ele deve permitir que o0s
usuarios possam alcancar seus objetivos aumentando a sua
produtividade.

Eficiéncia

O sistema deve possuir uma baixa taxa de erros e caso eles
Recuperacao acontecam o sistema deve permitir que 0s usuarios possam se
de erros recuperar facilmente deles.

O sistema deve ser agradavel de usar de modo que 0s usuarios

Satisfacéo dos . .
tenham as suas subjetividades atendidas.

usuarios

Fonte: Adaptado de Nielsen (1993)

Considerando a otimizacdo do ambiente, Krug (2011) ressalta que a
guantidade de raciocinio empregado e o nivel de incerteza de estar realizando a
escolha correta caracterizam a usabilidade em um ambiente informacional digital.
Esta visdo fortalece o aspecto intuitivo dos usuarios, tendo em vista que este
processo da interacdo com o ambiente pode leva-lo a outra informacao que nao seja
de seu interesse, tal processo intuitivo deve ser utilizado novamente levando o
usuario a voltar a sua caminhada de pesquisa até encontrar a informacéo
necessaria.

No entanto, todos esses atributos de usabilidade devem ser inseridos dentro
de um contexto de uso. E importante ressaltar que existem ambientes complexos e
gue sdo construidos para um determinado perfil de usuarios, conforme destaca

Dillon (2003, p.14, traducéo nossa):

O aspecto contextual da usabilidade também significa que é
incorreto supor que, em virtude da referéncia ao problema
implicito de facilidade de uso, todos os produtos utilizaveis
devem ser necessariamente simples de operar. Algumas
tecnologias sdo projetadas apenas para uso especializado e
podem ser aplicaveis somente em dominios de tarefas
complexas.
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Nesta perspectiva, podemos compreender que as questdes que envolvem a
usabilidade sdo de extrema importancia para o desenvolvimento de ambientes
digitais. Tais ambientes devem ser pensados para otimizar 0 uso respeitando as
especificidades de cada contexto, o0 que torna essencial considerar pessoas,
maquinas, ambientes e objetivos, onde cada elemento em contato com a interface
provoca comportamentos distintos, caracterizando um processo altamente subjetivo
onde o fator humano é quem direciona todas as atividades na busca pela

informagao.

5.4.2 Umatrinca de design: interface, navegacéo e informacao

No desenvolvimento do plano de esqueleto a arquitetura da informacdo nao
esta inserida como uma atividade especifica ao produto como informacéo, segundo
0 modelo da experiéncia do usuéario de Garrett (2011). Neste modelo, a arquitetura
da informacéo trouxe a estrutura necessaria aos requisitos de contetdo para que no
plano de esqueleto, o design de navegacao entre como 0 componente responsavel a
possibilitar que os usudarios naveguem por esta estrutura.

Na secdo anterior esclarecemos pontos sobre a usabilidade e a experiéncia
do usuario. No entanto, para construir um ambiente consistente ao contexto e ao
uso, como também para construir um ambiente que ofereca uma experiéncia
positiva aos usuarios, € necessario entender como o design de interface, o design

de navegacéo e o design de informacéo se relacionam (Figura 14).

Figura 14: Componentes de impacto sob usabilidade e a experiéncia do usuario

Design de interface

Usabilidade
User experience

Design de informacao Design de navegacao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O design de interface promovera ao ambiente informacional digital os

componentes de interfaces que serdo utilizados na interacdo do usuario. De acordo

com Barbosa e Silva (2010, p.26), “a interface com usuario determina os processos

de interacao possiveis, a medida que determina o que pode falar ou fazer, de que

maneira e em que ordem”.

O uso de convencbes e metaforas de forma balanceada (Figuras 15 e 16)

auxiliam na construcdo do design de interface. Através deles é possivel construir

componentes de interface familiares aos usuarios, possibilitando facilidade na

percepcao e realizacdo de tarefas. Para Garrett (2011, p. 110, tradugdo nossa), “o

habito e o reflexo sdo a base de grande parte de nossa interacdo com o mundo”.

Nesse sentido, € possivel prover uma experiéncia de uso positiva através das

percepcdes e experiéncias anteriores dos usuarios, baseando estas através

componentes capazes de trazer familiaridade ao seu contexto de uso.

Figura 15: Convencao de teclado de telefone
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Figura 16: Componente de interface baseados em metaforas

Mar 2017 <o

12 3 4
56 78 910 M
12 13 14 15 16 17 18
198 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31

Fonte: Human Interface Guidelines (Apple)

A usabilidade e a experiéncia do usuario sdo impactadas pela forma como
cada componente € aplicado ao ambiente. Nesse sentido, cada componente
interativo precisa favorecer uma navegacdo adequada ao ambiente informacional
digital.

O design de navegacdo é fruto da estrutura elaborada pela arquitetura da
informagao. Na secao 4, onde falamos sobre a arquitetura da informacéo e seus
principios, observamos que na construcdo de ambientes digitais o principio da
navegacao € o responsavel por construir caminhos rumo a informacdo, ou seja,
permitir que 0s usuarios naveguem por toda a ambiéncia informacional.

Nesse sentido, é importante compreendermos a aplicabilidade destes

variados sistemas de navegacao (Quadro 19).

Quadro 19: Definicdo dos sistemas de navegacao.

Sistemas de :
navegacao Conceito
O sistema que permite uma navegacao ampla de pontos
Navegacao estratégicos para o ambi_ente. De preferéncia este sistema deve
global acompanhar todo o ambiente, de modo a oferecer um recurso
fixo de navegacado aos usuarios.
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A navegacdao local estd baseada em niveis hierarquicos de
Navegacéo conteudo. Este tipo de navegacao oferece aos usuarios um
local maior nivel de especificidades, possibilitando a navegacéao
dentro de contextos especificos.

A navegacao suplementar, permite aos usuarios acessarem
Navegacao conteudos relacionados que ndo estao ao seu alcance atraves
suplementar da navegacéao global ou da navegacao local.

Este tipo de navegacéao esta inserido no conteudo que 0 usuario
esta em contato. Esta navegacao se apresenta na forma de
hiperlinks dentro do texto, tendo como objetivo direcionar os
usuarios pra conteudos adicionais.

Navegacgéo
contextual

Fonte: Adaptado de Garrett (2011)

De acordo com Garrett (2011, p.108, tradugdo nossa), “o design de
navegacao é a forma especializada de design de interface para apresentar espacos
de informacao”. Nesse contexto, o design da informac&o conecta a navegacao e a
interface para definir como a informacdo sera apresentada no ambiente
informacional digital.

O trabalho do design de informacé&o € apresentar a informagcdo da melhor
forma possivel, de modo que os usuarios tenham uma melhor compreensdo do
conteudo inserido no ambiente. Para tanto, o sistema de rotulacdo e o sistema de
organizacdo sdo fundamentais, pois esses sistemas determinam como a informacéo
pode ser apresentada.

A informacédo pode ser apresentada e estruturada de formas distintas. Nesse
sentido, a elaboracdo de wireframes é indispensavel para traduzir a organizacao e
apresentacao da informacédo. De acordo com Garrett (2011, p.128, traducédo nossa),
o wireframe é onde “[...] o design da informagao, o design da interface e o design da
navegagao se juntam para formar um esqueleto unificado e coeso”.

Na otica de Morville e Rosenveld (2007), o desenvolvimento dos wireframes
faz parte das atribuicbes do arquiteto de informacao, tendo em vista que estes olham
a informacdo a partir de uma perspectiva arquitetbnica. Como entregavel da
arquitetura da informacéo, os wireframes (Figuras 17 e 18) possibilitam explorar,

antes mesmo da criacdo de um prototipo, a disposicado de todos os elementos de
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cada péagina, além de transparecer como 0s principios da arquitetura da informacéo

poderdo ser aplicados ao contexto de uso.

Figura 17: Um wireframe da pagina sobre o material utilizado em um site de uma disciplina
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 18: Um wireframe da pagina das referéncias bésicas de um site de uma disciplina
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Os wireframes também ajudam a identificar o comportamento do contetdo em

outros contextos de uso, a exemplo dos dispositivos moveis, suas particularidades
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aumentam as diferentes possibilidades de interagdo com a informacdo. Vejamos um
exemplo na figura 19:

Figura 19: Wireframe explorando a consisténcia de uso em contextos distintos
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Fonte: Elaborado pelo autor

A elaboracdo de wireframes finaliza o plano de esqueleto, propiciando
orientacdo para a constru¢cdo da superficie do ambiente informacional digital,

camada esta responsavel pelo contato sensorial entre 0 ambiente e seus usuarios.

5.5 PLANO DE SUPERFICIE

O plano de superficie lida com todos os planos anteriores com o objetivo de
traduzi-los em um espaco informacional coerente e consistente aos objetivos
estratégicos do produto e aos objetivos e necessidades informacionais de seus
usuarios. Nesse sentido, Garrett (2011) evidencia o contraste, a uniformidade, o

layout baseado em grade, a consisténcia interna e externa, a tipografia e o guia de
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estilos, como caracteristicas e ferramentas de layout capazes de proporcionar atingir
esses objetivos.

De acordo com Krug (2011), os usuarios ndo gastam muito tempo lendo
paginas web, a ndo ser as paginas de noticias ou outros documentos especificos.
Ao invés disso, eles observam palavras ou frases que despertem a sua atencao.
Nesse sentido, é imprescindivel chamar a atencdo dos usuarios, e como estamos
projetando a experiéncia destes esse processo precisa estar planejado. “O contraste
€ vital para chamar a atencdo do usuario para os aspectos essenciais da interface,
ajudando a entender as relacdes entre os elementos de navegacao [...]" (GARRETT,
2011, p.139, traducéo nossa).

Para que o contraste atinja 0 seu objetivo, é necessario que a estrutura do
espaco informacional possua uma hierarquia visual clara e com um design uniforme.
A uniformidade no design possibilita o conforto visual dos elementos de interface,
deixando pistas para os usuarios, tornando o ambiente intuitivo. De acordo com Krug
(2011), paginas com hierarquia visual clara possuem trés caracteristicas (Quadro
20).

Quadro 20: Caracteristicas de uma hierarquia visual clara em paginas web.

Caracteristicas Conceito

Destacar consistentemente o sistema de

Quanto mais importante algo é, mais i .
rotulagem, seja ele textual ou iconico.

proeminente esta.

Coisas que estejam relacionadas E importante agrupar itens semelhantes e exibi-
logicamente também estéo los de forma que esta relacdo esteja claramente
relacionadas visualmente. definida.

Apresentar visualmente uma hierarquia ajuda os
usuarios a entenderem como os itens
informacionais estao relacionados.

Coisas sao “aninhadas” visualmente
para mostrar quais fazem parte de
guais.

Fonte: Adaptado de Krug (2011)

As hierarquias destacam e organizam o conteudo dentro do layout que é
construido para agrupar os elementos de interface e o conteddo informacional.

Garrett (2011) define que o layout baseado em grade € uma opcdo para o
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desenvolvimento de ambientes digitais que permite construir variacdes de layouts
para suportar variados contextos de uso, mantendo-se uniforme e consiste.

Nesse sentido, a arquitetura da informacdo considera que 0s ambientes
informacionais tenham a capacidade de atender canais de uso distintos e pede aos
designers que:

[...] definam estruturas semanticas que possam ser instanciadas de
varias maneiras, dependendo das necessidades de diferentes
canais. Uma estrutura de navegacdo que funcione bem em uma
pagina da web de desktop deve funcionar diferente quando
apresentada em uma tela sensivel ao toque de cinco polegadas, mas
a experiéncia do usuario com ambas deve ser coerente. (MORVILLE;
ROSENFELD; ARANGO, 2015, p.18, traducdo nossa).

Esta coeréncia também deve estar relacionada a tipografia, as cores e aos
guias de estilo para o ambiente. Todos estes elementos devem estar alinhados para
comunicar aos usuarios a identidade da marca do produto informacional, trazer a
uniformidade para o layout e possibilitar aos usuarios um ambiente intuitivo e
confortavel para uso. Ao trabalhar em produzir o design do ambiente informacional,
o plano da superficie aplica todos os objetivos dos planos anteriores e finaliza o
processo de construcdo da experiéncia do usuario, entregando um produto
informacional digital alinhado aos objetivos estratégicos e as demandas

informacionais de seus usuarios.
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6 RESULTADO DAS ANALISES

Para realizarmos a analise do ambiente informacional digital do projeto do LTi,
de modo a fomentar a constru¢cdo do novo espaco informacional, mergulhamos em
todas as fases da construcdo da experiéncia do usuéario do modelo elaborado por
Garrett (2011).

6.1 CONHECENDO OS OBJETIVOS DO AMBIENTE E AS NECESSIDADES DO
USUARIO

De modo a compreender a dinamica do ambiente informacional digital do LTi,
incialmente procuramos identificar o que é o projeto, o que o fundamenta e quais
S80 0s seus propositos. Para isso, acessamos a pagina do portal responsavel por
apresentar o projeto (Figura 20) e a partir dela buscamos indicios que pudessem
definir os objetivos do ambiente, a identidade da marca e possiveis métricas de

sucesso que servissem para avaliar o projeto no futuro.

Figura 20: Pagina sobre o projeto LTi
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O LTi iniciou suas atividades em 2009, com apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq)
através dos editais Universal 2009 e 2011, do Edital Ciéncias Humanas CNPq - Capes 2010 e do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PIBIC Graduacdo e Ensino Médio). bem como do Programa de Bolsas de Extensio
(MEC/Probex) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB).

Seu propésito, como relatado em Freire e Freire (2013), & contribuir para a qualidade do ensino em nivel médio e também em
cursos universitérios a partir da experiéncia de integragio de atividades de pesquisa — ensino — extens&o, de modo a atender
demandas de informagio da sociedade, compartiihando seus resultados com a comunidade académica

O Projeto LTi tem como proposito oferecer espacos de mediagdo para de éncias em
para acesso, producio e compartihamento de estoques de informacio na Intemet e usudrios que deles
na sociedade. A seguir, na figura 1, descrevemos sua rede conceituat

Figura 1 - Rede conceitual do Projeto LTi
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Fonte: Portal LTi
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Ao analisar a pagina foi possivel identificar o objetivo do projeto que,
conforme Freire e Freire (2013, online), visa contribuir para a qualidade do ensino em
nivel médio e nivel universitario a partir da integracdo de atividades de ensino,
pesquisa e extensao, compartiihando seus resultados com a comunidade
académica. O projeto tem o proposito de facultar espacos de mediacdo para
desenvolver nos usuarios competéncias em tecnologias intelectuais para acesso,
producado e compartilhamento de informacao no ambito social.

A analise da péagina de apresentacdo do projeto também resultou na
identificacdo do regime de informacé&o que atua como uma for¢ca que estrutura e
delimita todo o fluxo informacional, as audiéncias e a contextualizacdo do espaco
informacional. Nesse sentido, ao entender o regime de informacdo do projeto foi
possivel identificar quais sdo os conteudos que o projeto compartiiha e podera
compartilhar, qual € o contexto em que este projeto esta inserido e quem sdo seus
usuarios.

A figura 21 esquematiza a composicdo dos elementos da ecologia

informacional do projeto LTi.

Figura 21: Composicéo da ecologia informacional do projeto LTi.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Esta composicdo foi desenvolvida a partir da identificagdo do Regime de
Informacdo que pauta o projeto do LTi. Através dela foi possivel evidenciar os
componentes de cada elemento da ecologia informacional proposta por Morville,
Rosenfeld e Arango (2015).

Com o objetivo identificado, conseguimos perceber o que é necessario para
atender as metas organizacionais do projeto. Ao categorizar 0s usuarios em
pesquisadores, professores e estudantes, a partir da observacdo do regime de
informacédo, temos uma representacdo destes, podendo considerar suas
necessidades informacionais correlacionadas ao que o regime de informacdo do
projeto determina.

Nesse sentido, podemos estabelecer como métrica para 0 acompanhamento
do projeto um indice de satisfacdo dos usuarios mediante a sua necessidade
informacional suprida pelo espaco informacional construido. Esta métrica ira checar
se 0 ambiente esta atendendo as expectativas de seus usuarios, podendo identificar
necessidades nao atendidas.

A identidade visual do ambiente esta projetada para que 0s usuarios tenham
contato com a marca ao acessar qualquer pagina do ambiente contudo, o design
estrutural do ambiente ndo permite que esta marca se adapte responsivamente ao
contexto de uso. Este processo de adaptacdo e ajuste na identidade visual do
ambiente sera melhor detalhado na elaboracéo do esqueleto.

Considerando o plano estratégico de Garrett (2011), ao evidenciar 0s
elementos da ecologia informacional do LTi coletamos dados suficientes para
prosseguir para o proximo plano da experiéncia de usuario, o plano de escopo. No
plano de escopo transformamos os elementos identificados em requisitos funcionais

e de conteudo.

6.2 ELABORANDO REQUISITOS FUNCIONAIS E REQUISITOS DE CONTEUDO

Apos o plano estratégico ser construido, € necessario elaborar a partir de toda
a informacgéo gerada na estratégia os requisitos funcionais e requisitos de contetdo
gue estardo disponiveis no espaco informacional do projeto do LTi. No modelo de
construcdo da experiéncia do usuario de Garrett (2011) os requisitos funcionais
consideram 0s recursos que estardo disponiveis no software, ja os requisitos de

conteudo estéo ligados ao processo comunicacional.
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processo de especificacdes deve ser
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[...] leve o suficiente para que a especificagcdo ndo se torne um
projeto separado do desenvolvimento do préprio produto. [...] As
especificacbfes ndo precisam incorporar todos os aspectos do
produto, apenas os que precisam de definicdo para evitar confuséo
no processo de design e desenvolvimento. (GARRETT, 2011, p.68-

69, traducgdo nossa).

No quadro 21 estdo descritos 0os requisitos funcionais fundamentais para a

construcdo do ambiente informacional do LTi.

Quadro 21: Requisitos funcionais.

N° Requisito
A pagina principal do site deve conter uma breve descricao do projeto, exibir as

1 acOes de informag&do como categorias, a lista de parceiros e os responsaveis pelo
projeto;

5 O site deve oferecer paginas especificas para que o usuario possa visualizar as
seguintes informacdes: equipe, links de interesse, pesquisa e revistas em Cl;

3 O site deve oferecer uma pégina genérica para que 0 Usudrio possa visualizar os
demais contetidos do ambiente num padrao especifico;

4 O usuério deve conseguir realizar buscas de conteldo;

5 O sistema deve permitir o cadastro de categorias e subcategorias para as
postagens.

5 O sistema deve controlar o acesso de usuarios internos, definindo permissdes a
partir de seus papéis;

- O usuério podera enviar mensagens pelo site para a equipe do LTi e estas
mensagens devem ser acessadas via area administrativa;

8 O conteldo acessado podera ser compartilhado pelo usuério via os botées de
midias sociais;

9 O site deve identificar o contexto de uso e adaptar-se responsivamente ao

dispositivo utilizado pelo usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ao elaborar requisitos de contetdo é necessério entender que estes
requisitos se relacionam com os aspectos funcionais. Para gerar o conteudo
informacional do ambiente é necesséaria a utilizacdo de um software capaz de
gerenciar este conteldo. Segundo Garrett (2011), estes sistemas de gerenciamento
de conteudo CMS possuem diversos formatos, tamanhos e niveis de complexidade,
cabendo-nos escolher um software pago ou utilizar uma das opg¢des de codigo
aberto ou desenvolver seu proprio CMS.

Nesta pesquisa, optou-se em desenvolver nosso proprio CMS, tendo em vista
gue este software tera caracteristicas determinadas pelo regime de informacao do
projeto, o que facilitara a administracdo do ambiente além de automatizar o fluxo de
trabalho para disseminacdo de conteudo.

O tipo de conteudo interfere na funcionalidade do ambiente. Nesse sentido,
ao elaborar requisitos de conteudo poderemos perceber 0s recursos que
provavelmente precisaremos implementar. De acordo com Garrett (2011, p.72,

traducdo nossa), os requisitos de contetdo

[...] devem fornecer estimativas aproximadas do tamanho de cada
recurso: contagem de palavras para recursos de texto, dimensodes de
pixel para imagens ou video e tamanhos de arquivo para elementos
de conteldo independentes e que podem ser baixados, como
arquivos de audio ou PDF.[..] N6s s6 temos que coletar as
informacBes essenciais necessarias para projetar um veiculo
apropriado para esse conteudo.

Ao navegar pelo o ambiente digital do LTi identificamos os formatos de
contetdo disponiveis, e a partir desta investigacdo elencamos no quadro 22 0s
requisitos de conteudo necessarios para a constru¢cdo do ambiente informacional do
LTi.

Quadro 22: Requisito de conteudo e seus formatos.

Requisito Formato Tamanho

Videos; 10MB

O ambiente deve tratar variados

i Imagens; 1MB
formatos de conteldo.

PDF; 3MB
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PPT; 3MB

eBooks; 3MB

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com os devidos requisitos coletados, construimos o escopo do produto.
Agora que possuimos tais informacdes, iremos seguir para 0 plano de estrutura,
onde seremos capazes de desenvolver uma estrutura conceitual para o0 novo

ambiente informacional do LTi.

6.3 DESENVOLVENDO UM MODELO CONCEITUAL E A ESTRUTURA DO
AMBIENTE INFORMACIONAL

Traduzir modelos conceituais do mundo real para ambientes € uma atividade
gue exige bom senso para o design de informacdes, tendo em vista que 0 uso
destes modelos nem sempre sdo produtivos, podendo confundir os usuarios ao
invés de ajuda-los.

No desenvolvimento do plano de estrutura optou-se por utilizar metéaforas que
tornem a experiéncia consistente para os sujeitos do projeto. Nesse sentido foram
aplicadas metéaforas visuais, principalmente na area administrativa do ambiente e no
site, utilizando em determinadas paginas metaforas organizacionais nos
aproximando de sistemas do mundo digital que os usuarios ja tém familiaridade, a
saber: blog, sites de noticias e interfaces de pesquisa.

O ambiente digital do LTi € um produto orientado a informacéo e por isso &
necessario que a informacao esteja organizada e apresentada de forma coerente e
consistente para que 0s usuarios possam compreendé-la. Garrett (2011), afirma que
além de ajudar as pessoas a encontrar coisas, a arquitetura da informacéo tem o
papel de educar, informar ou persuadir os usuarios. Nesse sentido, elaborar uma
estrutura conceitual para o ambiente do LTi ajuda entender como a informacéao
podera estar alocada e como os usuarios poderao chegar ateé ela.

No ambito da arquitetura da informacéo e baseado na investigacéo realizada
no portal do LTi, adotamos como forma para estruturar o contetdo informacional a
estrutura hierarquica com a abordagem de cima para baixo.

Nesta estrutura, cada nd pode representar qualquer elemento informacional,

podendo variar de acordo com a perspectiva que o arquiteto de informagdes possui
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em relacdo ao produto informacional. Garrett (2011) assevera que 0 né é organizado
a partir de um principio organizador e este principio determina quais nos séo
agrupados e quais sdo mantidos separados.

Ao investigar o site do LTi foi identificado que o principio de organizacao
fundamental para o ambiente sdo as a¢6es de informacao. A partir deste principio
surgem categorias que determinam o tipo de conteddo a ser disponibilizado no

ambiente. A figura 22 apresenta este principio organizacional e seus niveis abaixo.

Figura 22: Estrutura hierarquica aplicada ao projeto
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sociais

Comunicagdo Apoioao Servicosde Politicas de
cientifica ensino  referéncia informagdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Constatamos que o principio organizacional principal se desdobra em outros
niveis, que por sua vez também s&o principios organizacionais empregados em
determinadas areas do site, assim partimos de uma visdo macro até o nivel mais
especifico de organizacdo. Geralmente, 0s principios organizacionais que
empregamos em niveis mais altos do nosso ambiente digital estdo estreitamente
ligados aos objetivos do produto e as necessidades do usuario (GARRETT, 2011).

Para representar como as informacfBes atreladas aos principios
organizacionais estardo inseridas no ambiente digital do LTi, elaboramos o diagrama
da arquitetura da informacéo do LTi (apéndice A), utilizando o vocabulario visual

desenvolvido por Garrett (2002).
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Com a informacdo esquematizada pelo diagrama da arquitetura da
informacdo, €é necessario definir como o0s usuéarios poderdo interagir com a
informacdo neste ambiente. Para tanto, elaboramos o design de interacdo do LTi
(apéndice B), e ao fazé-lo estamos pondo em evidéncia como estes usuarios se
movem pelo ambiente a fim de encontrar caminhos para realizarem suas atividades.

Juntos, o diagrama da arquitetura da informagéao e o design de interagao do
LTi trazem definicbes estruturais alinhadas aos objetivos do produto. Agora é
necessario definirmos com mais profundidade como a interacdo com a informacéao
acontecera, aplicando o design de interface, o uso das metéforas, o design de

navegacao e o design de informacéo.

6.4 CONSTRUINDO O ESQUELETO DO AMBIENTE DIGITAL

Nesta etapa, unimos os componentes de interface e projetamos o design de
navegacao destes componentes a partir dos sistemas de navegacao definidos por
Morville, Rosenfeld e Arango (2015). Todas as informagdes coletadas e atividades
realizadas até este ponto séo recursos que foram utilizados para a elaboracéo de
um esqueleto que traduza cada plano anterior em um objeto com seus componentes
de interface visualmente delimitados.

Nesse sentido, foram elaborados wireframes para servirem como referéncia
para o desenvolvimento do ambiente informacional digital LTi.

Na figura 23, foram aplicadas a navegacdo global, a navegacéo local,
metéforas, rotulagem textual quanto icbnica que sdo elementos da arquitetura da
informacdo capazes de auxiliar a interacdo do sujeito como o ambiente. A
elaboracdo deste wireframe tem como objetivo situar o usuario ao acessar o
ambiente informacional, tendo em vista que nela 0s usuarios estardo em contato
com um contexto resumido do portal dando-lhes a possibilidade de descobrir através

da navegacédo os demais conteudos fornecidos pelo ambiente.
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Figura 23: Esqueleto da pagina principal do LTi
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura 24 é demonstrado como os elementos aplicados se adaptam ao

novo contexto de uso, assim os elementos aplicados tomam novos contornos. E
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indispensavel atender contextos de uso distintos e por isso foi necessario
desenvolver um wireframe capaz de possibilitar uma visdo sob o aspecto adaptativo

do ambiente ao dispositivo moével.

Figura 24: Esqueleto da péagina principal do LTi adaptado responsivamente ao contexto de
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 25 aplica os elementos da arquitetura da informacdo na pagina
especifica de cada acdo de informacdo. As acdes de informacdo sdo o principio
organizador do espaco informacional do LTi e cada uma delas possuem contetdos
informacionais distintos 0 que demanda um espaco especifico que seja capaz de
promover neste ambiente a encontrabilidade da informacgao relacionada a cada tipo

de acédo de informacao.
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Figura 25: Esqueleto da pagina home acdes reflexivas do LTi.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 26 aplica os elementos da arquitetura da informacdo numa péagina
genérica para postagens. Todo conteudo disponibilizado esta associado a uma
pagina de postagem e é esta pagina que exibira o conteudo informacional de
determinado item. Seus elementos séo distribuidos por todo o corpo da pagina de

modo a auxiliar a navegacao do usuario.
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Figura 26: Esqueleto da pagina genérica para postagens
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura 27 sédo aplicados os elementos da arquitetura da informacéo

percebendo a mudanca no contexto de uso. Da mesma forma que a pagina principal
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deve perceber o contexto de uso e adaptar-se, todas as outras paginas e seus

componentes devem atender 0 mesmo principio.

Figura 27: Esqueleto da pagina home acdes reflexivas do LTi e da pagina genérica de post
adaptado responsivamente ao contexto de uso

_— —
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Ha uma semana D
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Tecnologias Intelectuais - LTi Extensao no Laboratério de

Tecnologias Intelectuais -
LTi

Trata-se de uma a¢éo de informagao

livre & informacéo cientifica e

tecnoldgica,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com o plano de esqueleto finalizado, poderemos usar cada wireframe como
referéncia para construir o novo espaco informacional. A préxima subsecédo exibira o
trabalho desenvolvido na producédo do design do novo espago informacional

atendendo todos os objetivos dos planos anteriores.

6.5 O NOVO ESPACO INFORMACIONAL

A construgcdo do novo espaco informacional do LTi seguiu a referéncia
desenvolvida no plano de esqueleto. Cada plano do modelo de Garrett trouxe
informacgBes que contribuiram até chegar a etapa de desenvolvimento propriamente
dita. A superficie do ambiente consiste na aplicagdo coerente dos principios da
arquitetura da informacdo, dos componentes de design de interacdo para tornar o
ambiente intuitivo, confortavel visualmente para que 0s usuarios possam navegar
confiantes pelo espaco informacional.

Nesse sentido, a primeira atividade a ser realizada foi a construgdo de uma
nova identidade visual para o projeto (APENDICE C). A partir da definicdo da marca
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foi possivel desenvolver um layout uniforme que transmita aos usuarios do ambiente
a identidade do LTi o seu padréo tipografico, suas cores e seu estilo.

A seguir serda apresentada a camada de superficie desenvolvida para o
projeto LTi. A figura 28 exibe a pagina principal do ambiente com a aplicacdo da
nova identidade visual, os componentes da arquitetura da informacdo e os
elementos de design de interacdo. A pagina principal foi elaborada tomando como
base o wireframe mostrado na figura 24 assim, foram dispostos itens previamente
selecionados de modo explorar em uma Unica pagina informagdes que situem o0s
usuarios no espaco informacional. Em uma Unica pagina o usuario tera contato com
a marca, poderd compreender o que é o LTi através de um resumo, podera perceber
como o0s conteudos estdo categorizados e quem sdo as instituicbes parceiras do
projeto. Além disso outros elementos estdo disponibilizados de forma a despertar a

curiosidade do usuério favorecendo a navegacao por outras areas do ambiente.

Figura 28: Pagina principal do projeto LTI
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com uma hierarquia visual definida, a pagina principal destaca o principio
organizacional do projeto, que séo as acdes de informacéo. Este destaque ocorre na
forma de rétulos textuais e faz o agrupamento de informacgdes de forma a transmitir
ao usuario a categorizagao de itens que sdo semelhantes.

A figura 29 exibe a pagina principal do ambiente, com a técnica de design
responsivo aplicada. Neste sentido, a técnica torna possivel que o ambiente perceba

0 contexto de uso e se adapte para tornar a experiéncia do usuario consistente.

Figura 30: Pagina principal adaptada responsivamente ao contexto de uso
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O ambiente percebe o0 novo contexto de uso e adapta 0s seus componentes a
este novo contexto. Os componentes tomam novos contornos, respeitando o estilo e
o design do ambiente.

Na figura 30 € apresentado o layout da pagina de acdes, onde sdo exibidos
todos os itens cadastrados de acordo com a acao de informacéo selecionada. Nesta
pagina é inserido o sistema de buscas que permitira a encontrabilidade de

informacdes especificas.



Figura 30: P4agina de a¢des de reflexivas.
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A nova péagina de acdes de informacdo especifica qual agcdo de informagéo
estd sendo explorada, permite a realizacdo de pesquisas de conteudo através do
sistema de busca desenvolvido para o ambiente e favorece uma navegacao entre as
postagens através das categorias que cada acdo de informacdo possui. O layout
segue o estilo aplicado a marca e € limpo evidenciando o que realmente merece ser
destacado.

Na figura 31 foi aplicado um design genérico para ser utilizado em todas as
postagens. Nesta pagina foi destacado, a partir de rétulos textuais, itens
semelhantes e agrupados de modo que o usuario perceba a relagédo entre eles.

Figura 31: Layout da pagina genérica de post.
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Um layout com uma estrutura genérica permite disponibilizar itens
informacionais de forma semelhante, desta forma os usuéarios conhecerdo o
comportamento do ambiente ao acessar informacoes.

Neste sentido, as paginas do ambiente precisam manter de forma
harmoniosa 0s elementos de design para que 0S USUArios possam navegar
confortavelmente pelo ambiente. Na figura 32 é aplicado o design responsivo nas

paginas de ac0des reflexivas e na pagina genérica de postagem.

Figura 32: Aplicacao do design responsivo nas paginas de acdes reflexivas e na pagina
genérica de postagem
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O novo espaco informacional desenvolvido tem como caracteristicas a fluidez
e a capacidade de permitir diferentes interacbes com a informacao. A maneira como
o layout foi implementado impacta no acesso a informacdo, pois ele amplia o
alcance informacional do projeto tendo em vista que o ambiente esta preparado para
adapta-se a diversificados contextos de uso. Desta forma os usuérios poderdo
acessar os diversos conteudos de forma consistente e confortavel seja num
computador, tablet ou smartphone.

Sabendo que o ambiente € orientado a informacdes ele foi projetado para

favorecer a encontrabilidade da informacéo e a partir da aplicacdo dos sistemas da
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arquitetura da informacdo o novo layout desenvolvido projeta variados caminhos
para que este possa encontrar o conteudo que deseja.

O plano de superficie tornou possivel a aplicabilidade dos componentes da
arquitetura da informacgéao, elementos de design de interagcdo e foi o ponto que
transformou todas as informagdes coletadas nos planos anteriores em um objeto

concreto promovido pelo modelo de construcdo da experiéncia do usuario.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Com o propésito de entender como a Arquitetura da Informagéo favorece o
desenvolvimento de espagos informacionais digitais que permita aos USU&rios o
acesso e o0 uso da informacao, buscou-se contribuir com o desenvolvimento de um
novo ambiente informacional para o projeto LTi aplicando os principios da
Arquitetura da Informacdo de Morville Rosenfeld e Arango (2015), dentro do
contexto da construcéo da experiéncia do usuario desenvolvido por Garrett (2011).

Para tanto, o método estabelecido para alcancar o objetivo deste trabalho
mostrou-se essencial para investigar o projeto LTi, inclusive auxiliando na coleta de
dados que foram fundamentais para a elaboracdo da construcdo da experiéncia do
usuario para o novo espaco informacional. O uso do método dos indicios possibilitou
identificar como o projeto LTi esta estruturado, quais sdo seus objetivos, que tipo de
conteudo fornece e para quem o espaco informacional esta direcionado, inclusive
evidenciou o Regime de Informacdo do projeto trazendo a superficie o seu
ecossistema e todo o seu fluxo informacional.

Por se tratar de uma pesquisa de campo, onde o0 objeto empirico esta
ambientado na web, a busca por indicios foi possibilitada pela técnica do browsing.
A partir desta técnica foi possivel navegar por todo o espaco informacional do
projeto e consequentemente realizar a coleta de dados necesséria para identificar a
ecologia informacional do projeto, como também identificar dados fundamentais para
aplica-los nos planos da construcéo a experiéncia do usuario de Garrett (2011).

A revisdo de literatura promoveu o embasamento tedrico necessario a ser
aplicado durante a pesquisa. Foi possivel compreender a aplicabilidade da
arquitetura da informacdo, como também entender onde a interagdo humano-
computador se encaixa no modelo da experiéncia do usuario, além de perceber que
a usabilidade deve ser medida, podendo ser pesquisada como uma métrica de
sucesso em outros estudos.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, 0 Regime de Informagdo mostrou-se
uma estrutura capaz de projetar a composi¢ao informacional do projeto, delimitando
e definindo o seu contexto, o conteddo e seus usuarios, ou seja, o Regime de
Informacéo possibilitou a identificacdo da ecologia informacional do projeto, e ao
identificarmos esta ecologia também identificamos o0s elementos que foram

trabalhados pela Arquitetura da Informagéo.
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Com esta composicéo informacional identificada, foi possivel utilizar o método
da construcdo da experiéncia do usuario elaborado por Garrett (2011), onde cada
plano de experiéncia proposto pelo método foi aplicado de forma sequencial e cada
plano desenvolvido serviu como base para o desenvolvimento do proximo. Esta
divisdo mostrou-se eficaz, tendo em vista que cada plano é responséavel por uma
area especifica do desenvolvimento do projeto, e suas informacbes foram
trabalhadas desde o nivel estratégico até o desenvolvimento propriamente dito.

No método de construcdo da experiéncia do usuario, Garrett insere a
Arquitetura da Informagéo no plano estrutura, contudo, durante o desenvolvimento
da pesquisa, percebeu-se que a Arquitetura da Informacédo dialoga com outros
planos, podendo contribuir para a construcdo da experiéncia do usuario em outras
camadas do processo. Ao aplicar os sistemas de organizagéo, navegacao, rotulacéo
e busca, que sao principios da arquitetura da informacdo de Morville, Rosenfeld e
Arango (2015), p6de-se notar que as atividades de categorizacdo da informacéao,
gue esta aliada ao principio organizacional, a escolha de metaforas, como também a
rotulacdo textual quanto a iconica, sao atividades que dialogam por outros planos do
modelo.

Na medida em que a pesquisa foi sendo desenvolvida e a aplicagédo dos
principios da Arquitetura da Informacdo acontecia ao modelo de construcdo de
Garrett (2011), foi possivel perceber que ao possuir uma ecologia informacional bem
definida é possivel trabalhar os elementos que fazem parte desse ecossistema, de
modo que favoreca a construcdo de ambientes informacionais coerentes aos
objetivos organizacionais.

Neste sentido, ao mergulhar na ecologia informacional do ambiente o
arquiteto de informacfGes tem subsidios suficientes para construir ambientes
informacionais que facam sentido aos sujeitos que irdo utiliza-lo. Outro ponto
fundamental neste processo esta relacionado a como foi possivel aplicar a pratica da
arquitetura da informacdo no modelo da construcdo da experiéncia do usuario de
Garrett (2011). Este modelo permitiu a criacdo, a gestao informacional e a gestao do
projeto, tendo em vista que cada plano possibilitou entregaveis que ndo desviavam
do objetivo do projeto como também serviam de alicerce para prosseguir com o
desenvolvimento do espaco informacional.

Assim, a préatica da arquitetura da informacdo aliada ao modelo de Garrett

mostrou-se eficaz tornando o desenvolvimento do ambiente informacional digital do
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LTi coerente e consistente aos aspectos organizacionais do projeto, como também
tornou o acesso da informacgéo consistente ao contexto de uso.

E importante ressaltar que a pratica da arquitetura da informacdo tem o
objetivo de elaborar variados caminhos para que o0s usuarios possam utiliza-los
favorecendo a encontrabilidade da informacé&o. Dessa forma, acredita-se que a partir
deste trabalho uma pesquisa sobre os usuérios da informagdo do LTi podera ser
desenvolvida. Com esta pesquisa sera possivel identificar como estes usuarios
estdo percebendo o novo ambiente desenvolvido e se suas necessidades
informacionais estdo sendo atendidas. A coleta destas informacdes evidenciara
possiveis caminhos e melhorias no fluxo informacional do ambiente, contribuindo
para o aprimoramento do espaco informacional como também identificando

possiveis mudancas tecnoldgicas que necessitem ser implementadas.
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ANEXO A — CONJUNTO DE SIMBOLOS DO VOCABULARIO VISUAL (GARRETT

2000)
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