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Imagine
John Lennon

Imagine there's no heaven
It's easy if you try

No hell below us

Above us only sky

Imagine all the people
Living for today

Imagine there's no countries
It isn't hard to do

Nothing to kill or die for
And no religion too

Imagine all the people
Living life in peace

You may say, I'm a dreamer
But I'm not the only one

I hope someday you'll join us
And the world will be as one

Imagine no possessions

I wonder if you can

No need for greed or hunger
A Brotherhood of man

Imagine all the people
Sharing all the world

You may say, I'm a dreamer

But I'm not the only one

I hope someday you'll join us
And the world will live as one
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RESUMO

A informacao esta em toda parte, e a maneira como estamos
interagindo com ela esta em constante mudanca. O acesso e o
uso da informacdo estao transcendendo a Internet, vao além da
utilizacao dos computadores pessoais. Dispositivos mébveis
(Tablets, smartphones e outros), recursos de rede e sistemas
de informacdo em tempo real estdo tornando nossas interacgdes
com a informacdao constantes e onipresentes. A pesquisa em
questdo procura avaliar o nivel de satisfagcdao dos usuarios de
um ambiente informacional digital, estruturado a partir de uma
Arquitetura da Informagdao pervasiva. Caracteriza-se como uma
pesquisa do tipo quali-quanti, descritiva e exploratdéria, que
tem como universo o0s gestores e empreendedores do Programa de
Incubacdao de Empresas da Universidade Federal de Goias -
PROINE/ UFG. A partir deste estudo sera possivel compor uma
visdo diagnostica dos processos de transferéncia e obtencdo de
informacdes através da utilizacdao de instrumentos, recursos
metodoldgicos e tecnoldégicos para o desenvolvimento de espacgos
informacionais hibridos, tornando possivel apontar os atores,
artefatos e o contexto envolvidos em ecologias ubiquas.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacdo pervasiva. Espaco
informacional hibrido. Informacdo onipresente. Ecologias ubiquas.
Experiéncia do usuario.



ABSTRACT

Information access and use 1is everywhere, and the way we are
interacting with it 1is constantly changing. Access to and use
of information are transcending the Internet; it 1is going
beyond the wuse of personal computers. Post-PC devices
(tablets, smartphones, etc., network resources and real-time
information systems are making our interactions with pervasive
and ubiquitous information. This research project seeks to
assess the 1level of satisfaction of wusers 1in a digital

information environment, structured from a I pervasive
Information Architecture. The methodology is characterized as
being a research type qualitative - quantitative, descriptive

and exploratory, whose research universe are the universe of
managers and entrepreneurs in the Business Incubation Program
of Universidade Federal de Goias - PROINE /UFG. From this
study it was possible to compose a diagnostic view of the
processes of transferring and receiving information through
the wuse of instruments, methodological and technological
resources for the development of hybrid information spaces,
making it possible to identify the actors, artifacts and
context involved in ubiquitous ecologies

Keywords: Pervasive Information Architecture. Hybrid
Information space. Ubiquitous Information. Ubiquitous
Ecologies. User eXperience.
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1 INTRODUGAO

As Ultimas décadas do século XX foram marcadas pela
drastica transformacdao de uma economia industrial para uma
economia baseada em insumos informacionais. Para Pinheiro e
Loureiro (1995), a chamada explosdao informacional caracterizou
esse momento, onde a informacdao ¢é considerada um elemento
essencial para o progresso econbmico. Com o surgimento das
Tecnologias da Informacao e Comunicac¢dao (TIC), que podem ser
conceituadas como o0s recursos tecnolégicos e computacionais
utilizados para a gerac¢do, disseminag¢ao, recuperac¢ao e uso da
informacdao (REZENDE; ABREU, 2003). Diante do cenario exposto
podemos concluir que o desenvolvimento das TIC impulsionou o
crescimento de estudos relacionados as novas tecnologias.

0O avanco das TIC favoreceu o surgimento de wuma nova
revoluc¢ao na sociedade da 1informacdao permitindo wuma ampla
difusao de informacdo nas diversas areas do conhecimento.
Segundo Cruz et al. (2003), a massa informacional devera ser
armazenada com ordem, de forma que nos sejam especificados
satisfatoriamente, os meios de disseminar os conteldos dessas
informagbes. Conforme Litwin (2001), as tecnologias utilizadas
como ferramentas para a construgdo do conhecimento sofrem
rapidos processos de mudanca, em termos de tempo, custo e
esforco.

Para Oliveira (2004) os sistemas que tendem a incomodar ou
frustrar os wusuarios ndo podem ser sistemas eficazes, seja
qual for seu grau de elegancia técnica e de eficacia no
processamento de dados. Tal afirmagdao nos remete a Lei de
Mooers!, a qual estabelece que um sistema de informacdao nao
sera usado se for mais dificil obter a informacdao do que nao
obté-1a (SARACEVIC, 1996; DIAS, 2003).

A informacdo esta em toda parte, e a maneira como estamos

interagindo com ela estd em constante mudanca. O acesso e o

! Pioneiro da Ciéncia da Informacdo e Ciéncia da Computagdo. Cunhou o termo
recuperacao da informacao (RI) (Information retrieval) (MOOERS, 1951).
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uso da informacdo estdo transcendendo a Internet, indo além da
utilizacao de computadores pessoais. Dispositivos mbveis
(Tablets, smartphones e outros), recursos de redes e sistemas
de informacdo em tempo real estdo tornando nossas interacgdes
com a informagcdao constantes e onipresentes. A maioria das
tarefas do dia a dia obriga-nos a nos mover entre diferentes
midias, canais e ambientes informacionais, sem distincdo entre
o que é fisico e o que é virtual.

Novos espacos informacionais associados as TIC estao
surgindo, possibilitando a disseminac¢do de informagcdo tanto no
meio digital quanto fisico, os chamados espacos informacionais
hibridos. Estes espacos possibilitam uma fusdao dos conteldos
informacionais presentes tanto no ambiente fisico como
virtual. Com relacdao a este cenario Resmini e Rosati (2011,
p.12, tradug¢do nossa) afirmam que:

N6s chamamos estes novos espacos informacionais no qual
existe uma interacdo entre entidades fisicas e virtuais
de ecologias ubiquas que sdao sistemas que conectam
pessoas, informacdes e processos em todos os lugares.
Estes espacos sao denominados de Arquiteturas da
Informacdao pervasiva. S3ao as camadas estruturantes que
permeiam as diferentes midias, canais e processos nos

quais expressamos socialmente nosso eu expandido. Os
limites sdo indeterminados.

As ideias postas por Resmini e Rosati (2011) sdao o estado
da arte no que tange a Arquitetura da Informacdao (AI) em nossa
contemporaneidade. 0 texto <classico da AI em ambientes
informacionais digitais (Web) produzido por Morville e
Rosenfeld (2006), em seu 1livro intitulado “Information
Architecture for the World Wide Web” continua sendo uma
referéncia bibliografica necessaria. Contudo, esta obra
apresenta uma abordagem tradicional, ndo sendo adequada para
abordar espacos informacionais hibridos que mesclem elementos
do mundo virtual e fisico.

0O termo ‘Arquitetura da Informagdao’ se tornou conhecido
através de Richard Saul Wurman. Segundo este autor a AI tem o

objetivo de organizar informacbes de forma que seus usuarios
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possam acessa-las com facilidade, permitindo encontrar seus
caminhos para a constru¢cdo de conhecimentos em ambientes
informacionais (WURMAN, 1996).

0 “arquiteto de informacao” é o profissional que tem
conhecimentos e experiéncia para desenvolver estruturas de
informacdao com multiplos niveis de interacdao entre homens,
maquinas e meio ambiente (AGNER, 2006). A C(Ciéncia da
Informacao (CI) prové o embasamento tedrico necessario para
compreendermos a AI. Assim como a CI, a AI possui
caracteristicas multidisciplinares e esta relacionada a
diversas areas e disciplinas do conhecimento humano, a saber:
Ciéncia da Informacao, Psicologia, Ciéncia da Computacao,
Ciéncias Cognitivas, Sociologia, Antropologia, interacgao
humano-computador (IHC), Design Grafico, Desenho Industrial,
design centrado no wusuario, Engenharia de Software (ES) e
modelagem de dados (EWING; MAGNUSON; CHANG, 2001).

Agner (2003) define ambiente informacional como qualquer
sistema que inclua interacdao com usuarios, com o objetivo de
trocar ou resgatar informag¢des (Ex.: websites, banco de dados
ou bibliotecas). O 1interesse geral assegura o futuro do tema
no projeto e na criagao de espagos informacionais.
Esclarecemos que a presente proposta transita entre espacgos
fisicos e virtuais.

O estudo de espacos informacionais hibridos é um novo
campo de pesquisa, estes espacos estdao sendo utilizados de
forma crescente, partindo deste ponto de vista surgem novas
questdes e problemas que devem ser considerados durante o
desenvolvimento e uso destes ambientes informacionais. Existe
uma escassez de literatura especializada sobre AI pervasiva
para estudos de ambientes informacionais hibridos, que abordem
ideias inovadoras e criativas como recursos interativos,
colaborativos e que integram ambos espac¢os, Vvirtuais e
fisicos. Existem poucas metodologias e instrumentos centrados

no aumento, melhoria e facilidade de wuso destes ambientes
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informacionais, além da falta de estudos relacionados a
experiéncia do usuario (User eXperience - UX), relacionada a
utilizacao de diferentes canais e midias para obtencao e

recuperacao da informagdao de um servigco e/ou produto, o que
dificulta a wutilizagdo de outros servigos como navegagao,
recuperacao e percepc¢ao da informacdo, wayfinding? e place-
making3.

De acordo com Resmini e Rosati (2011) a preocupagdao com a
busca da informacdo, navegacdao e orientacdao do wusuario, que
advém do conceito de wayfinding, foi adotado por arquitetos da
informacdao desde o seu surgimento, os autores afirmam que a
ideia de nos orientarmos construindo mapas cognitivos,
caminhos, marcos e nd6s em nossas mentes é basicamente trazer
da concretude de espacos fisicos para a abstracao do
ciberespacoX.

Com o entrelacamento das 1interacbdes entre ambientes
informacionais fisicos e digitais novos desafios para
designers de 1interacdo, arquitetos da informagcdo, projetistas
da interface e desenvolvedores de produtos digitais estao
sendo materializados. Ao longo das Ultimas décadas os
desdobramentos do conceito de AI esteve relacionado ao
desenvolvimento de websites (RESMINI; ROSATI, 2011). As
questdes mais estudadas na AI para sistemas e websites esta
associada aos estudos de Morville e Rosenfeld (2006), os
autores delimitaram quatro principais sistemas, sdo eles:
navegacao, organizacao, rotulacdao e busca, além dos estudos

sobre as estruturas de representagdao da informagdao que

2 Termo utilizado em 1960, pelo arquiteto Kevin Lynch, em seu livro “A Imagem da
Cidade”. Trabalho baseado no conceito da orientacdo espacial, processo dinamico que
visa solucionar problemas de mobilidade das pessoas no ambiente (ARTHUR; PASSINI,
1992).

3 Abordaremos as <caracteristicas dessa heuristica para um AI pervasiva mais
detalhadamente no capitulo 5.

4 0 termo ciberespago foi cunhado em 1984 por William Gibson em sua obra
Neuromancer. Uma definicdo objetiva utilizada por Santaella é: “[...] no sentido
mais amplo, ele se refere a um sistema de comunicagdo eletrdnica global que relne
0os humanos e os computadores em uma relagdo simbidética que cresce exponencialmente
gragas a comunicag¢do interativa. Trata-se, portanto, de um espaco informacional, no
qual os dados sdo configurados de tal modo que o usuario pode acessar, movimentar e
trocar informacdo com um incontavel nUmero de outros usuarios” (SANTAELLA, 2004,
p.45).
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correspondem  aos tesauros>, vocabularios controlados® e
metadados’. Porém, os profissionais envolvidos com a concepcgao
de ambientes 1informacionais hibridos que tratam tanto da
arquitetura informacional de ambientes informacionais fisicos
e ambientes informacionais digitais, desenvolvidos para o
ciberespaco, enfrentam o grande desafio de aplicar as técnicas
dos sistemas de informacdo realizando a conexdao do ambiente
informacional digital com o ambiente informacional fisico.
Sendo assim, a utilizagcao de uma metodologia de
desenvolvimento de ambientes virtuais e fisicos que contemple
principios da AI aliados a estudos baseados no planejamento
espacial e ordenacdao das informacdes para a tomada de decisao
dos usuarios deve facilitar o desenvolvimento de projetos e a
defini¢cdo de metodologias, e apontamentos para a aplicag¢do das
heuristicas para wuma AI pervasiva proposta por Resmini e
Rosati (2011) para estudos, construcdo e avaliagdo de espacgos
informacionais hibridos, com o propésito de gerar um
relacionamento dinamico com o usuario. Essa facilidade se da
porque a utilizagao de metodologias relacionadas ao
desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, baseado
em principios da AI oferece passos pré-estabelecidos para
guiar o desenvolvedor durante o processo, fazendo com que o
profissional tenha uma visdo geral e especifica de cada etapa.
A Arquitetura da Informagdo “é uma area do conhecimento em
franco desenvolvimento, que congrega diferentes profissionais

com o prop6ésito de estruturar e organizar espagos de

5 Segundo Tristdo et al (2004, p.161), tesauros sdo “como um vocabulario de termos
relacionados genérica e semanticamente sobre determinada area de conhecimento”.

Para Colepicolo et al. (2006, p.2) relatam que um tesauro “representa hierarquias,
relagdes de equivaléncia, pertinéncia e associagdes entre termos, com objetivo de
auxiliar o usuario potencial a encontrar a informacdo de que necessita com a menor
margem de erro possivel.

6 Batley (2007) relata que ha dois agentes de vocabulario controlado: lista de
cabegalho de assunto e tesauro. “Ambos possuem as mesmas fungbes, as quais

consistem em controlar a terminologia usada nos indices e controlar a exibicdo dos
relacionamentos entre conceitos nos indices” (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p. 158).

7 “0Os metadados sao atributos que representam uma entidade (objeto do mundo real) em
um sistema de informagdo. Em outras palavras, sdao elementos descritivos ou
atributos referenciais codificados que representam caracteristicas proéprias ou
atribuidas as entidades; sdo ainda dados que descrevem outros dados em um sistema
de informacao, com o intuito de identificar de forma Unica uma entidade (recurso
informacional) para posterior recuperagao (ALVES, 2010, p. 47)”.
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informacdao, permitindo uma melhor interacdao com o0s usuarios”
(ADOLFO; SILVA, 2006). A AI tém sido objeto de estudos,
principalmente na Ciéncia da Informacdo, pois trabalha para
oferecer instrumentos que simplificam e melhoram a estrutura
informacional e visual de ambientes informacionais digitais e
fisicos.

0O fato de se dar mais atengdo aos sistemas computacionais
e pouca atencdao aos seus usuarios, aponta para problemas na
interacao usuarios versus sistemas e na subutilizacao dessas
tecnologias (AGNER, 2003). Desta maneira, o foco deste estudo
€ a analisar a AI existente em espacos virtuais e fisicos e a
transformacdao de status que sofrem os wusuarios do processo
informativo passando, necessariamente, pelos fluxos que os
conteldos percorrem para abranger os atores do referido
processo.

Considerando que a darea da CI estuda os processos de
tratamento da informag¢dao, que envolvem criagdo, organizagao,
gerenciamento, representagdo, recuperagcdo, apresentag¢do, uso,
disseminagdo e preservagao da informacdao (BORKO, 1968),
constata-se a importancia da laboracdao de estudos que auxiliem
a elaboragdao de recursos no desenvolvimento de processos e
metodologias em ambientes 1informacionais hibridos. Com esta
afirmagdao, considera-se que a Arquitetura da Informacgao
pervasiva é um destes recursos e principal objeto de estudo
desta pesquisa. Exemplos de Arquiteturas da Informacgao
pervasiva e estudos que envolvem a UX podem ser encontrados em
Potente e Salvini (2009).

O estudo em questdao procura averiguar o grau de
compreensdao de conceitos relacionados a AI pervasiva, através
de estudos de avaliacao da UX no uso dos ambientes
informacionais fisico e digital do Programa de Incubacdo de
Empresas da Universidade Federal de Goias (PROINE/ UFG), para
a avaliacadao da satisfacdao, eficiéncia e eficacia do ambiente

informacional fisico serdao trabalhadas questdes relacionadas a
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orientagdao espacial, sinalizacgao, fluxo de pessoas, e
organizacao do espaco. O ambiente informacional digital deste
espaco informacional foi desenvolvido baseado nos estudos de
Camargo e Vidotti (2011) relacionados as praticas de
desenvolvimento de uma AI para ambientes digitais. A avaliacgao
do ambiente digital se dara através da aplicacdao da técnica do
Card Sorting e aplicacao de um questionario baseado nas dez
Heuristicas de Nielsen (1994), para possiveis correcdes,
retroalimentacdo e atualizac¢des do ambiente digital. Portanto
o foco para a andlise da aplicacao de métodos para o
desenvolvimento de uma AI pervasiva serdo estes dois ambientes
informacionais, o espaco fisico e o ambiente informacional
digital do PROINE.

Existe a necessidade de uma ampla discussdao académica,
para que conceitos e métodos multidisciplinares que definem a
Al pervasiva possam ser melhor entendidos, principalmente
quando aplicados a cursos formadores de gestores de espacos
informacionais e designers. Esta proposta de pesquisa insere-
se na problematica da otimizacdao do acesso e uso da informacao
no Programa de Incuba¢do de Empresas - PROINE/ UFG, uma vez
que busca avaliar e identificar recursos determinantes para a
construcao de uma AI pervasiva através de estudos voltados
para a utilizacdo do ambiente fisico e virtual do PROINE.

Apbés as consideracdes apresentadas, indagamos: como a
Arquitetura da Informag¢do pervasiva pode contribuir
para a constru¢gdo de espag¢os informacionais hibridos
que maximizem a UX?

A estrutura desta proposta de pesquisa apresenta-se da
seguinte forma:
- No presente capitulo - Introdug¢dao - sdao apresentados a
introduc¢dao, a justificativa, e o problema de pesquisa;
- 0 capitulo 2 - Objetivos - apresenta os objetivos gerais

e especificos da pesquisa;
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O capitulo 3 - Fundamentos da Ciéncia da Informacgao
- apresenta a definigdo dos termos recorrentes e o0s
paradigmas dos estudos relacionados a CI;

O capitulo 4 - Arquitetura da Informagcdo - percorre os
caminhos e as origens da AI € 0S passos para ser
considerada pervasiva;

O capitulo 5 - Arquitetura da Informagdo Pervasiva -
apresenta a evolucdao e definicao dos termos para a
definicdao de wuma AI pervasiva, expde os métodos de
avaliacdao de ambientes digitais e fisicos além de apontar
as Heuristicas da AI pervasiva;

O capitulo 6 - Experiéncia do Usuario (User eXperience
- UX) - traz os principais conceitos de UX;

0 capitulo 7 - Metodologia - expbe a metodologia
utilizada para alcangar os objetivos propostos;

No capitulo 8 - Desvendando as tramas dos
ambientes informacionais do PROINE - sao
apresentadas as avaliacbes realizadas no ambiente fisico
e no ambiente digital do PROINE, assim como os dados
coletados e os resultados;

No capitulo 9 - Aplicando as heuristicas para uma AI
pervasiva - neste capitulo realizamos a avaliag¢do dos 4
canais informacionais do PROINE;

No capitulo 10 - Consideragbes finais - sdao apontadas

as conclusdes finais do trabalho de pesquisa.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Avaliar, através da aplicacdao das heuristicas propostas
por Resmini e Rosati (2011) os ambientes 1informacionais do
PROINE e de que forma este idinstrumento contribui para a
construcao de espacos informacionais hibridos com foco na

experiéncia do usuario.

2.2 Objetivos Especificos

e Realizar revisdao de literatura relativa a implementacao
de espagos informacionais;

* Delinear 0s recursos e caracteristicas especificas para
a analise e avaliacao de ambientes informacionais
hibridos;

* Desenvolver prototipo do ambiente virtual elaborado
conforme metodologia proposta por Camargo e Vidotti
(2011), provenientes das heuristicas de Nielsen dentre
outros métodos as heuristicas para wuma AI pervasiva
propostas por Resmini e Rosati (2011);

e Estruturar os aspectos fisicos associados a qualidade do
projeto do espaco construido, para avaliar a qualidade e
0o desempenho do espaco informacional fisico do PROINE

e Avaliar a UX no ambiente informacional digital do
PROINE;
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3 FUNDAMENTOS DA CIENCIA DA INFORMACAO

Quando se busca 1investigar os fundamentos histérico-
sociais significa que os objetos de analise serdo as condicgobes
estruturantes que delimitaram e ainda sustentam a ideia de
Ciéncia da Informacdao, como o contexto de origem em suas
varias perspectivas, as principais orientacbes de seus estudos
etc. A indicacdao de datas e nomes isolados ndo responde a
questdes sobre as circunstancias que permitiram a Ciéncia da
Informacdao acender junto a outros campos cientificos e
profissionais.

Tal campo, muito além de estabelecer relagdao como outros,
enfrenta forcas internas de sustentacdo de visao do mundo e do
conhecimento aceito, como no caso da Ciéncia da Informacao. Os
cientistas e o0s agentes de diversas naturezas (agéncias e
instituig¢bdes), sdo considerados sujeitos principais da ac¢do da

ciéncia na sociedade. Bourdieu (1983) sustenta que

Todo campo, o campo cientifico por exemplo, é um
campo de forgas e um campo de lutas para conservar
ou transformar esse campo de forgas. Pode-se, num
primeiro momento, descrever um espaco cientifico ou
um espago religioso como um mundo fisico,
comportando as relacdes de forca, as relacgdes de
dominacgao.

Levando em conta a nocdao de campo como parametro para
compreender a Ciéncia da Informacdo, inevitavelmente levam-se
0os discursos da histéria desta ciéncia como dispositivos de
dominag¢do, com vistas a ordenar a visdao de mundo que dela
fazemos. Cada uma das perspectivas da Ciéncia da Informacao,
por exemplo, tera como meta estruturar um marco histérico
desejavel para CI e garantir com 1isso a possibilidade de
monopélio sobre esta narrativa. De outro modo: cada
perspectiva traca uma origem e um caminho percorrido da
Ciéncia da Informacdo, 1inserindo a seu modo, as areas que

necessariamente a formaram.
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3.1 Paradigmas da Ciéncia da Informacgao

A Ciéncia da Informacdo é um campo social de producdao do
conhecimento voltado as questdes referentes a informacdo. A
histéria deste campo ndao pode ser relatada simplesmente pela
mengdo de datas ou fatos, pois assim se esquece das demandas
sociais que a determinaram e legitimam sua existéncia ainda
hoje. Pode-se afirmar que os relatos da origem da Ciéncia da
Informacdao constituem-se uma perspectiva ou versao da histéria
desta ciéncia.

A CI é um campo social de produgdao do conhecimento voltado
as questdes referentes a informacdao, conforme elencado por
Almeida, Bastos e Bittencourt (2011, p. 72):

A histéria deste campo nao pode ser relatada
simplesmente pela mencdao de datas ou fatos, pois assim
se esquece das demandas sociais que a determinaram e
legitimam sua existéncia ainda hoje. Pode-se afirmar que
0s relatos da origem da Ciéncia da Informacao

constituem-se wuma perspectiva ou versao da histéria
desta ciéncia.

Para compreender as sinteses do desenvolvimento da CI
deve-se recordar a no¢dao de paradigma, como “[...] as
realizacgoes cientificas universalmente reconhecidas que,
durante algum tempo, fornecem problemas e solugbes modelares
para uma comunidade de praticantes de uma ciéncia.” (KUHN,
2001, p. 13). Porém para Almeida, Bastos e Bittencourt (2011,
p. 77), esses paradigmas

[...] na Ciéncia da Informacdao nao seriam a mesma coisa
designada por Kuhn, o melhor é compreendé-los como
orientacdes gerais ou dominantes que durante um certo
tempo marcaram as pesquisas, a pratica e o discurso da

Ciéncia da Informacdao, cujas raizes ainda influenciam os
estudos realizados recentemente.

A informacdo é um objeto (tangivel) que pode ser medida e
quantificada. Do ponto de vista de Saracevic (1996, p. 42) a
Ciéncia da Informacdao volta-se aos problemas humanos de
efetiva comunicacdao do conhecimento em um contexto social,
podendo suas <caracteristicas fundamentais serem expressas

como:
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1) é interdisciplinar por natureza, e estas relacbes estao
evoluindo;

2) esta ligada inexoravelmente a tecnologia da informacao;

3) é participante ativa da evolucdao da sociedade da

informagdao, junto com outros campos de pesquisa e

aplicacao.

Deve-se ressaltar que essas perspectivas apresentam-se
influenciadas pela constituicao da Ciéncia da Informacdao e
aponta as demandas sociais: a explosao da informacgao
registrada, a comunicagao, o tratamento automatico da
informagcdao. Saracevic (1996) reporta-se ao sentido estrito
atribuido ao conceito de informacao: a informacao é
considerada em termos de sinais ou mensagens e, em geral, se
preocupa pouco ou nada com o processamento cognitivo do
usuario da informacdo. Pode-se acrescentar que essa orientacao
ainda esta presente nos dias atuais em muitos servicos de
informacdao, sustentada por argumentos de varios profissionais
referentes a necessidade de processar a maior quantidade de
sinais em menor tempo, menor custo e para o maior nudmero de
usuarios possivel (ALMEIDA; BASTOS; BITTENCOURT, 2011).

Saracevic (1996) mostra ainda, mesmo ndo se valendo da
designacao “paradigma”, que a informagdao comega a ser
assimilada em um segundo momento no seu envolvimento com o
processo cognitivo e de compreensdao de textos pela mente
humana: “Informacdao é aquela que afeta ou transforma o estado
da mente” (Saracevic, 1996, p.1054). Na orientagdo cognitiva
considera-se a informacdao como entidade separada do usuario e
este como deslocado do contexto de criacdao de significado, nao
se referindo aos sistemas social e material essenciais para a
existéncia humana. Uma das criticas ao modelo de transferéncia
e assimilacao da informacdo concebido nessa orientacdo, é que
o sujeito (usuario) é percebido pelo sistema, entretanto
possui como prioridades seus modelos mentais, reduzindo o

by

estudo da manifestacdo do fenbmeno global a categorizacao
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psicoldgica (ALMEIDA; BASTOS; BITTENCOURT, 2011) . 0
conhecimento é abordado sem as eventuais conexdes sociais do
sujeito e de seu grupo.

Os paradigmas na Ciéncia da Informacdao apresentam-se
resumidos no esquema de Capurro (2003), que destaca trés
paradigmas contemporaneos: o fisico, o cognitivo e o social. A
sintese de Capurro (2003) foi <considerada na forma de
paradigmas, conforme pode ser percebido no pensamento de
Almeida, Bastos e Bittencourt (2011, p. 78):

Para Capurro (2003), o paradigma fisico baseia-se na
existéncia de um objeto fisico que é transferido, do
emissor para o receptor, por meio de wum canal. A
fundamentacdo desse paradigma esta alicercada nas obras
de Shannon e Weaver, e o0 periodo compreendido neste
paradigma, é de 1945 a 1960. Informacdo, nesse contexto,
deve ser compreendida como sinal que €& transmitido de um
lado a outro em um sistema (CAPURRO, 2003). E nesse

paradigma que se inserem o0 conceito e as praticas da
recuperacao da informacao.

Segundo Capurro (2003), o paradigma fisico exclui o
usuario do processo de informacdo, pois esta ligado a reducao
da incerteza segundo o ponto de vista do sistema de
informacgao. 0 paradigma designado de cognitivo foi
influenciado por Karl Popper, no modelo proposto por Brookes,
em que a teoria de modelos mentais tem 1impacto no estudo e
concepgdo de sistemas para recuperacao da informacgao.

Com efeito, as propostas fisica e cognitiva podem ser
consideradas reducionistas pois é matéria de criticas
realizadas pelos que defendem um ponto de vista mais
abrangente, intitulado paradigma social por Capurro. No
paradigma social, o trabalho de informacao é um trabalho de
contextualizar o conhecimento (CAPURRO, 2003).

Notadamente verificamos que para o desenvolvimento e
avaliacdao de espacos informacionais hibridos existe a presenca
das trés orientacdes dominantes propostas por Capurro (2003),
0os mesmos estabelecem interseccdo e influenciam constantemente

a concepcao dos sistemas e servigos de informacadao. Segundo
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Almeida, Bastos e Bittencourt (2011, p. 80) um sistema de

informacao visa:

a) compreender as necessidades da informacdo dos
usuarios em um contexto (aspecto social);

b) saber como processam a informacao (aspecto
cognitivo);

C) mas nao pode perder de vista o requisito de
eficiéncia do sistema e de produtividade na
disponibilizacdao da informacao, isto é, da maior
quantidade de informacao (aspecto fisico),
contextualizada (aspecto social) e compreendida de forma
efetiva pelo usuario individual (aspecto cognitivo).

Pode-se afirmar nesse sentido, que o centro de atencdo da
CI esta se deslocando para o sujeito e o seu contexto, mas sem
perder de vista todo o processo e o acesso de forma eficaz a
informacdao. Devido a essa orientacdao mais social e da
compreensdao do contexto em que se situa a produg¢dao, busca e
uso da informacao, a CI corrobora para o desenvolvimento de
estudos relacionados a Arquitetura da Informacdo e experiéncia
do wusuario, que aborda e trabalha com os trés paradigmas
recorrentes nos estudos destas areas de conhecimento, podemos
fazer conexbes entre a CI, e os entregaveis da AI® e da UX,

como ilustrado na Figura 1.

¥ «0s entregaveis da AI proveem o suporte necessario para que outros profissionais,
tais como web designers, programadores Web e especialistas em usabilidade tenham os
subsidios informacionais necessarios para a construgcdo de um website. Em sintese,
os entregaveis da AI sdo instrumentos concretos que possibilitam os Arquitetos da
Informacdo externalizarem de maneira formal os resultados de seu trabalho acerca da
construgdo de um espag¢o informacional” (DIAS; VIDOTTI, 2011, p. 21).
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Figura 1 - Relacionando os paradigmas da CI, com os entregaveis da AI + UX.
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Fonte: Conexdes desenvolvidas pela autora a partir das seguintes fontes::

AI (MORVILLE; ROSENFELD, 2006); UX (GARRETT, 2002); Paradigmas da CI
(CAPURRO, 2003).

Al ; %, Graphic User Interface (GUI)
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4 ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Arquitetura da Informacdao (AI), é uma pratica profissional
e um campo de estudo focado em resolver os problemas de acesso
e uso da grande quantidade de informacdao disponivel no mundo
hoje. Geralmente discussdes e estudos sobre AI estado
relacionados ao projeto de websites, vemos também questdes
relacionadas a wireframe?, rotulacdao, organiza¢dao, navegacao,
vocabulario controlado, taxonomias e tesauros sendo
discutidas. Apesar do uso moderno, o termo Arquitetura da
Informacao foi cunhado por Richard Saul Wurman, e publicado
pelo Instituto Americano de Arquitetos (American Institute of
Architects - AIA) em 1975. Porém, aparentemente os estudos em
Al na década de 1980 passaram por um periodo de poucas
contribuic¢des cientificas, periodo em que a ideia de AI, assim
como a concepg¢dao de informagdo, pareciam se aproximar de uma
visao semelhante a dos sistemas de informacdao. Artigos
escritos nesta época referiam-se a uma AI wutilizada como
ferramenta para a concepgdo e <criagdo de infraestruturas
computacionais e camadas de dados, com maior énfase sobre os
aspectos organizacionais e de negbcios de redes de informacao
(MORROGH, 2003).

Curiosamente, a maioria das questdes subjacentes
associadas ao design de wuma AI de hoje sdao realmente
resultados dos estudos deste periodo: projetos, documentos de
requisitos, informacbdes em categorias, taxonomias, orientacgdes
sobre o0s processos de negb6cios e necessidades corporativas
globais, todos eles fizeram seu caminho possibilitando e
tracando um perfil para que a AI se tornasse um campo de
pesquisa na década de 1980 (BRANCHEAU; WETHERBE, 1986). Estas

questdes foram também incorporadas aos estudos da AI quando

90 wireframe é um diagrama que especifica uma pagina do website. Ele representa uma
pagina definindo seus elementos, a hierarquia entre eles, seus agrupamentos e suas
importancias relativas. Seu objetivo é especificar a implementagdo da pagina e
comunicar o conteldo e as fungdes de cada pdagina para discussdo com a equipe do
projeto (REISS, 2000; ROSENFELD; MORVILLE, 2006)
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Morville e Rosenfeld iniciaram as pesquisas nesta area, no
final da década de 1990.

Como apresentado na Figura 2, Morville e Rosenfeld (2006)
apontam que um projeto de AI deve compreender e considerar
trés variaveis: o contexto, o contelddo e o0s usuarios, a
intersecdo destas variaveis deve resultar no desenvolvimento
de um ambiente informacional que promova e agilize o0 acesso
rapido e intuitivo a informacdo, integrando as necessidades

dos produtores e dos usuarios do ambiente projetado.

Figura 2 - Variaveis de um projeto que envolve AI classica.

Contexto

Al

Usudrio Contetdo

Fonte: Adaptado de Morville e Rosenfeld (2006)

Ledn (2008) desenvolveu estudos sobre a cronologia de
eventos que deram origem ao termo Arquitetura da Informacdo de
1970 a 2000. O referido autor apresenta a cronologia de
desenvolvimento da area através dos estudos de 30 anos de
pesquisas, conforme apresentado na Figura 3, onde existem duas
fases iniciais, a primeira onde o termo utilizado e conhecido
era design da informacdo (1960 de 1970) e a segunda fase a dos
estudos dos sistema de informacao (SI) (1980), e por fim sao
integrados a ideia dominante da moderna AI como a conhecemos

hoje.
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sobre a cronologia da AI de 1970 a 1998.

Figura 3 - Estudos de Ledn,
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Apdés percorrer o caminho da histéria da consolidac¢dao do
termo AI, é importante apontar que esta area do conhecimento
tem suas raizes em diversas disciplinas, entre elas: Design da
Informacao, Design Visual, Ciéncia da Computacao,
Biblioteconomia, Psicologia Cognitiva, Arquitetura, entre
outros. Como regra geral, campos especializados emergem da
necessidade de se aprofundar mais o assunto em direcgdes
especificas dentro de wum campo ja estabelecido. Focaremos
nossos esforcos em apresentar alguns pontos importantes das
trés areas principais apontadas por Ledn (2008) como
percursores da consolidacdao da AI: Design da Informacao,
Sistemas da Informacao e Ciéncia da Informacdao (RESMINI;
ROSATI, 2011).

O Design da Informacdao corresponde a contribuicao de
Richard Saul Wurman. Para este autor, design e arquitetura sao
a base desta ciéncia, é a arte de criar “instrucdes para o
espaco organizado” (WURMAN, 1996) tornando-os compreensiveis.
Em 1997, no lancamento de seu 1livro “Arquitetos da
Informacao”, Wurman deu uma definicdo extremamente precisa da

fungdo de um arquiteto da informacgao:

[...1 a. o 1individuo que organiza os padrdes
intrinsecos dos dados, tornando o complexo, claro
b. uma pessoa que cria a estrutura ou mapa de
informacdao que permite que o0s usuarios encontrem
seus caminhos para o conhecimento, c. a ocupacao
que emerge no século 21, o profissional que deve
atender as necessidades da era focado na clareza e
na compreensdo humana, uma ciéncia da organizacgado
da informacao (WURMAN, 1996, p.98).

Mesmo que a preocupagcao de Wurman tenha sido
principalmente com a concepc¢ao estatica de grandes quantidades
de 1informacao visual, sua contribuicao foi, sem duvida, uma
grande fonte de inspiragcao para o reenquadramento inicial do
campo da AI (WODTKE, 2002).
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Morville (2005) acredita que as pessoas de uma forma ou de
outra wutilizam ou wutilizaram a AI por séculos. Segundo
Morville e Rosenfeld (2006), é o Arquiteto da Informacdao que
vai construir estradas da informag¢do, atalhos, pontes e
conexbes com o 1intuito de permitir o acesso mais rapido e
intuitivo a informacao.

Relacionado a essa pratica, a area de Design da Informacao
(DI) enfoca a AI muito antes da popularizacdao do termo por
Wurman. Para a Sociedade Brasileira de Design da Informag¢do o

DI é conceituado como:

uma area do design grafico que objetiva equacionar
0s aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos
gque envolvem os sistemas de informacao (SI) através
da contextualizacgado, planejamento, produgdo e
interface grafica da informacao junto ao seu
publico-alvo. Seu principio basico é o de otimizar
0 processo de aquisicao da informacdao efetivado nos
sistemas de comunicacdo analdégicos e digitais
(SBDI, 2006, online)

Podemos considerar que o DI possui uma fun¢do executora
dos paradigmas da AI, capaz de operacionalizar os conceitos da
AI. Desta forma, a AI pode ser considerada o articulador
conceitual do Design da Informagcdao e dos Sistemas de
Informacao.

Entramos entdao na questdo da recuperacdao da informacgdo e
dos Sistemas de Informag¢adao, que estdo intrinsicamente 1ligados
as questdes de gestdao da informacdao e do conhecimento. Segundo
Laudon e Laudon (1999) um SI pode ser definido como um
conjunto de componentes inter-relacionados trabalhando juntos
para coletar, recuperar, processar, armazenar, e distribuir
informacao com a finalidade de facilitar o planejamento, o
controle, a coordenacdao, a analise e o processo decisOrio em
empresas e em outras organizacgdes.

Na década de 50, de acordo com Macedo (2005) uma série de
estudos comecaram a enfocar o0s sistemas de informacao,

considerados num sentido amplo, como sinbdbnimo de ambientes de
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informacdao, referindo-se a servigcos de informacdo propriamente
ditos, tais como bibliotecas ou centros de 1informacdo. Nesse
contexto a AI se preocupava em tratar a informagdo para a
recuperacao da mesma, abordando sistemas automatizados, banco
de dados e até catalogos de bibliotecas.

Sommerville (2007) relata que o desenvolvimento menos
formal é particularmente apropriado para sistemas baseados na
Web, que requerem uma combinagdao de habilidades em projeto
grafico e em software. Seguindo esta 1linha de raciocinio,
pode-se considerar que a Al pode auxiliar de maneira
significativa no desenvolvimento de sistemas de informacgao,
atuando especificamente no tratamento de informagbes e
interfaces.

E ai que entram os cientistas da informacdo, a 4area de
estudos de Morville e Rosenfeld. Em uma entrevista para a
editora O’Reilly Media, os autores afirmam que, em 1994, antes
da Web chegar como uma tempestade no mundo, o0s autores estavam
iniciando um dos primeiros cursos académicos e comerciais
sobre a Internet. Morville e Rosenfeld acreditavam que a
Internet se tornaria um meio importante e os bibliotecarios
teriam muito a oferecer neste admiravel mundo novo de
ambientes de informacdao em rede (HILL, 2000).

Um conceito de AI foi definido na segunda edic¢do do livro
de Morville e Rosenfeld, em 2006, oficialmente aprovado pelo
Instituto de Arquitetura da Informacao (AIA), uma organizacgao
profissional 1internacional, dedicada ao avan¢o do estado da
AI, ficou definido que AI é, de acordo com Morville e Rosenfeld,
(2006, p. 4).

1. O design estrutural de ambientes de informacao
compartilhados;

2. Combinagcdao entre sistemas de organizacao,
rotulagem, pesquisa e navegacdao dentro de websites
e intranets;

3. A arte e a ciéncia de organizar e rotular
websites, intranets, comunidades online e software
para apoiar a usabilidade e a ‘encontrabilidade’
(findability);
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4. Uma comunidade de pratica emergente focada em
trazer principios de design e arquitetura para a o
contexto digital

Enquanto a terceira defini¢cdo parece se referir a
Arquitetura da Informagdao para design de ambientes Web, a
primeira definicdo e a quarta empurram para limites que vao
além das questdes relacionadas ao desenvolvimento de ambientes
informacionais digitais. Estas definicdes tém sido largamente
comentadas, discutidas, até criticadas, mas estamos de acordo
com o0 seu principio basico: a de que a AI tanto como uma
pratica quanto uma disciplina, possui longo <caminho a
percorrer e vai além da simples arte de rotular e organizar
conteldos on-1ine, a AI esta em constante evolucao.

Seguindo esta linha de raciocinio, pode-se considerar que
a Al pode auxiliar de maneira significativa no desenvolvimento
de sistemas de informag¢do, atuando especificamente no design
de experiéncia cross-channel, que corresponde a interacdao dos
usuarios em distintos canais informacionais nos mais variados
suportes, sejam digitais ou analégicos. Abordaremos a partir

deste ponto a evolu¢do da AI para uma AI pervasiva.

4.1 Dos multi-canais (multichannel) para o ‘entre’

canais (cross-channel).

Experiéncias ‘entre’ canais ocorrem no processo de
desenvolvimento de um projeto que engloba a visao completa do
sistema (ecologia ubiqua), onde o foco ndao esta em se
trabalhar com wum dnico dispositivo ou artefato, uma JUnica
midia ou ambiente informacional, deve-se pensar em todos os
pontos de contato em que um usuario interage com tal produto
e/ou servico, independente do canal, do dispositivo que sera
utilizado, do ambiente informacional e do contexto em que 1ira

ocorrer a interagdo, conforme apresentado na Figura 4.
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Figura 4 - Perspectiva de comunicacao de um usuario utilizando multi-canais
e entre-canais para captar informacdo referente a um produto ou servigo.

Multi Canais Entre Canais
Canal Canal
Produto ana ki
<> .
/ Servico
“«—> (pming
Produto
Canal / Servico

Fonte: Adaptado e traduzido de RUSSELL (2012)
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Para complementar, & importante apontar que o propo6sito no
desenvolvimento do design de experiéncias ‘entre’ canais é
garantir que exista a interoperabilidade das informacgdes, os
sistemas devem conversar e possuir uma 1interface em comum,
onde 0 usuario possa perceber uma Unica identidade do produto
ou servico que esta sendo exposto em dado ambiente
informacional e que a narrativa seja continua entre estes
canais informacionais. 0 usuario devera captar todo o conjunto
de informagdes sem que se pareca repetitivo, portanto cada
ambiente informacional devera apresentar as informagdes
pertinentes a este canal ou midia, de acordo com o dispositivo
e o contexto.

A comunicacao multi-canais refere-se a canais
informacionais individuais e os dados de usuarios de captacao
da informacdao trabalhando em conjunto. ‘Entre’ canais refere-
se a canais 1informacionais integradas e as percepcbes de
usuarios que trabalham em conjunto. Para ficar ainda mais
claro e apresentar a diferenca entre as organizagcbes que
oferecem seus produtos através de multi-canais e entre as
organizacdes que trabalham com as midias ‘entre’ canais,
expomos dois exemplos de situag¢des cotidianas que wutilizam

tanto a busca por produtos e/ou servigos em multicanais
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como ‘entre’ canais (Exemplo 2), apresentados no

Quadro 1 - Acontecimentos e contexto de situac¢des cotidianas, ocorrendo em

Multi-canais e ‘entre’ canais.

Exemplo 1

Multi-canais

A primeira histéria acontece em 1999, o Sr. Jones tem 72 anos e
sua mulher, Sra. Jones 69, a histéria se desenrola em um sabado
pela manha, ao ler o jornal Sr. Jones verifica que daqui 30 min
esta para iniciar um documentario sobre Florenca, algo sobre a
Renascenca na Italia, eles assistem ao documentario juntos e os
dois estao impressionados com o local, boa comida, 1lindas
paisagens e eles realmente querem passar uma semana de férias no
local, o problema é que é sabado e eles terao que esperar até
segunda-feira para ir a agéncia de viagens que fica a alguns
quilémetros de sua residéncia. E segunda-feira e antes de ir até
a agéncia o Sr. Jones tenta entrar em contato através do
telefone mas a secretaria eletrdnica atende e ndao informa quando
eles estardo abertos. Ele vai até o 1local e esta fechado,
resolve esperar mais 20 minutos até que é atendido. Ao sentar
ele percebe que as coisas serao um pouco mais complicadas do que
pareciam, eles terdao que chegar em Pisa, que fica a 80
quilbmetros de Florenca e terdo que pegar um trem até 1a. O
Unico pacote disponivel para um passeio €é um citytour pelas
cidades medievais ao redor de Florenca que leva 4 dias, e eles
ndao terdo disponibilidade para fazer este passeio. Eles chegam
em Pisa trés semana depois, a cidade esta muito quente e eles
precisam encontrar um Taxi para chegar até a estacdo de trem,
eles se atrasam um pouco e terdo que dormir em Pisa, tudo que
eles possuem sdao os documentos, o voucher do hotel, e um pequeno
mapa do centro de Florenca que a agéncia disponibilizou e que
ndo sera tdao Util em Pisa. Eles chegam ao seu destino, realizam
passeios, com alguma dificuldade, compram algumas lembrancas e
tiram fotos. Ao retornar da viajem tudo que eles possuem sao 0sS
recibos das passagens, mapas, panfletos e livretos dos locais em
que estiveram, eles também possuem 5 rolos de filmes que
precisam ser revelados (RESMINI; ROSATI, 2011, p.6, traducao
nossa) .

Exemplo 2

‘Entre’ canais

A segunda histéria ocorre em 2011, Sra. Hutchinson, em uma tarde
de quinta-feira esta verificando seus e-mail e deletando os
semi-spams de sua caixa de entrada quando verifica um e-mail com

o assunto: “Confira nossos precos para Florenga”. Ela e sua
amiga do tempo do ensino médio ja haviam comentado sobre fazer
uma viajem, ela verifica a promocdo e checa que a

disponibilidade é para a pro6oxima sexta-feira ou ndo sera mais,
ela liga para sua amiga que concorda e se organiza com a familia
para conseguir realizar a viajem. Sinal verde e ap6s 20 minutos,
ap6s realizar uma pesquisa sobre os hotéis, ela realiza a
reserva da passagem e do hotel. Elas chegam em Pisa, vindo de
Munique, Alemanha, verificam no Google Maps que até Florenga sao
50 milhas, e no meio do caminho verificam que podem parar para
conhecer a Torre de Pisa, conseguem um bom negdécio ao alugar um
carro, mas preferem pegar o trem do que se aventurar no transito
caético da Italia. Elas chegam em Florenga em algumas horas
descansam um pouco e realizam alguns passeios. Julie, a amiga,
levou uma camera fotografica digital, nada muito profissional,
mas o suficiente para que elas possam tirar algumas fotos,
imprimir as selecionadas e 1levar para a familia (RESMINI;
ROSATI, 2011, p.7, tradu¢do nossa).

Os

trouxeram

Fonte: Adaptado e traduzido de Resmini e Rosati (2011)
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detalhes da viagem (RESMINI; ROSATI, 2011). Se fbéssemos viajar
para Florenca ou para qualquer outro local do mundo sabemos
que poderiamos comparar facilmente o0s precos de pacotes
turisticos por meio de sites como decolar.com ou utilizar o
aplicativo Skyscannerl® e escolher qualquer plano de passagens
disponivel nas mais variadas companhias aéreas, sabendo
exatamente os prés e contras. Podemos verificar os hotéis
visualizar sugestbdes dos hospedes que ja passaram por 14,
escolher entre os mais simples ou mais luxuosos, sem sair do
local em que estamos agora, verificar as previsdes do tempo e
programar a viajem para a melhor época, conferir passeios
interessantes para aproveitar cada minuto da viajem, entre
outras atividades.

Certamente o wuso da Internet e da Web tornaram as
atividades cotidianas mais faceis, e 1isso ndao se limita ao
fato de viajar, podemos fazer compras, marcar consultas
médicas, pagar 1impostos, realizar inscri¢cdes em cursos e
eventos, organizar um evento, realizar pagamentos e
transferéncias bancarias, entre outras atividades.

Em face das mudancas tecnolégicas e do aumento exponencial
das informacdes disponiveis, para organizar uma viagem como
essa, citada nos exemplos acima, ndés temos que aprender
diversas maneiras diferentes de fazer a mesma coisa, repetidas
vezes, sem focar em um Unico ponto ou utilizando um Unico
conjunto de regras (RESMINI; ROSATI, 2011). Temos que aprender
a lidar com as diferentes maneiras de captar a informagdo, nos
diferentes suportes, nos mais variados contextos movendo-nos
entre diferentes canais, midias, ambientes e experiéncias.
Como exemplo desta difusdo da informagdao nos mais variados

ambientes apresentamos o projeto SixthSense, do pesquisador

16 0 aplicativo Skyscanner, que pode ser acessado via browser ou através da
instalacdo do mesmo em um smartphone, encontra passagens aéreas promocionais das
companhias aéreas e agéncias de viagens para que o usuario possa comparar todas as
ofertas de forma muito mais rapida. Compara também hotéis baratos e aluguéis de
carros.
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Pranav Mistry, onde “o mundo todo se torna o seu computador”,

como ilustrado na Figura 5.

Figura 5 - Projeto SixthSense, Pranav Mistry demonstrando o acesso as
interfaces em realidade aumentada.

Fonte: MISTRY, 2009.

A proposta desta secdao é Tlevantar questdes e refletir
sobre a complexidade de se trabalhar com ambientes
informacionais hibridos. O protétipo do SixthSense, pode ser
considerado um ambiente informacional hibrido, pois transita
entre ambientes fisicos e digitais, é composto por um projetor
de bolso, um espelho e uma camera. Os componentes de hardware
sdao acoplados em um colar com um dispositivo mével, tanto o
projetor quanto a camera estdao ligados a um dispositivo no
bolso do usuario. O projetor permite projetar as informacdes
em superficies, paredes e objetos fisicos ao nosso redor,
muitas superficies podem ser wutilizadas como interface,
enquanto a camera reconhece e trilha os movimentos e gestos
realizados com as mdos, o0s objetos fisicos também sao
reconhecidos wutilizando a visdao da camera e passando estas
informagcdes para o computador. O software processa os dados de
captura do video pela camera e acompanha a 1localizagao dos
marcadores coloridos (monitoramento visual) nas pontas dos
dedos do wusuario utilizando técnicas simples de movimento
(MISTRY, 2009). Mistry (2009, online) complementa:
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Embora a miniaturizacdao dos dispositivos de
computagdo nos permita carregar computadores em
Nnossos bolsos, mantendo-nos continuamente
ligados com o mundo digital, ndo ha nenhuma
ligacdao entre os dispositivos digitais e nossas
interagcbes com o mundo fisico. A informacdo ¢é
tradicionalmente utilizada em um suporte, seja
em papel ou digitalizada em wuma tela ou
display. O SixthSense faz a ponte entre
informacdo digital intangivel e o nosso mundo
tangivel, de maneira que possamos interagir com
essa informacdao através de gestos manuais
naturais. SixthSense libera a informacdao de seu
confinamento, interagindo-a a realidade de
forma transparente, e assim fazendo do mundo
inteiro o seu computador.

Neste ponto centralizamos esforcos para apontar a
principal diferenca da mudanca da wutilizacdo das midias
através dos multi-canais para a utilizacao “entre” canais. O
entre canais, cross-media, ou transmidia, sao termos que devem
muito ao trabalho pioneiro em convergéncia de Jenkins
pesquisador e diretor do Programa de Estudos e Comparativos de
Midias do MIT (RESMINI; ROSATI, 2011). De forma geral o termo
refere-se a ligacdao de diferentes meios de entretenimento de
diferentes organizacdes e conteludo, como filmes, programas de
TV, publicidade e jogos. 0O conteludo cross-media é distribuido
e transmitido de tal forma que qualquer midia oferece um Unico
fragmento da experiéncia global e ativamente todos os outros
canais dependem um dos outros para o avanco da narrativa. O
termo “entre” canais (cross-channel) tem sido amplamente
adotado pelas comunidades de marketing e servicos de design
para se referirem a estas experiéncias que abrangem midias
divulgadas em diferentes canais 1informacionais e ambientes
informacionais, porém ndo estdao necessariamente 1ligados ou
limitados ao conteudo oferecido pela indistria do
entretenimento (RESMINI; ROSATI, 2011).

No 1livro intitulado Cultura da Convergéncia, Jenkins

(2008) propde um conceito para definir as transformagdes
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tecnolégicas, mercadoloégicas, culturais e sociais percebidas
no cenario contemporaneo dos meios de comunicacao. O autor
analisa o fluxo de conteldo que perpassa multiplos suportes e
mercados midiaticos, considerando o comportamento migratério
percebido no publico, que oscila entre diversos canais em
busca de novas experiéncias de entretenimento. Jenkins
fundamenta seu argumento em um tripé composto por trés
conceitos basicos: convergéncia midiatica, inteligéncia
coletiva e cultura participativa. Inteligéncia coletiva
refere-se a nova forma de consumo, que tornou-se um processo
conjunto e pode ser considerada uma nova fonte de poder. A
expressdo cultura participativa, por sua vez, serve para
caracterizar 0 comportamento do consumidor midiatico
contempordneo, cada vez mais distante da condicdao de receptor
passivo. Sdao pessoas que interagem com um sistema complexo de
regras, criado para ser dominado de forma coletiva. Por fim, a
ideia de convergéncia proposta pelo autor ndao é pautada pelo
determinismo tecnolégico, mas fundamentada em uma perspectiva
cultural e social.

A cultura de convergéncia esta sendo definida de cima para
baixo por decisdes tomadas em salas de reunides corporativas e
de baixo para cima por decisdes tomadas por, por exemplo,
quatro adolescentes - usuarios. Ela é moldada pelos desejos de
conglomerados de midia para expandir seus impérios através de
maltiplas plataformas e pelos desejos dos consumidores de
possuirem a midia que querem, onde querem, quando querem, € no
formato que desejarem (JENKINS, 2008). Apresentamos um exemplo
das variaveis a serem consideradas no processo de interacdo do
usuario apontando o0s processos e pontos de contato da

interagcdo entre canais na Figura 6.
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Figura 6 - Variaveis consideradas ao se assumir 0S processos e pontos de
contato da interacao ‘entre’ canais.

Organizagbes podem transpor os canais. Consumidores nao.
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experiéncia do usuario através de mais de um canal ou midia.
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Fonte: Traduzido de: (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 53, traducdo nossa)

Este é o0 cenario para onde estamos nos movendo,
apresentamos um exemplo de como ocorre o fluxo de informacgdes
e interacbdes dos usuarios com oS canais e com os produtos e/ou
servicos oferecidos pelas organizagbes conforme ilustrado na
Figura 6. Mais e mais informagbes estdo sendo disponibilizadas
através de diferentes canais e meios de comunicacdao: a nossa
percepcdao do processo e as nossas expectativas de resultados
estdao mudando. Estamos nos tornando mais conscientes do
contexto em que ocorre a interacdo “entre” canais e midias. Em
2002, Garrett um designer de UX, escreveu o livro intitulado

Os Elementos da Experiéncia do Usuario. Garrett explicou em
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detalhes seu modelo de design centrado no wusuario, como

apresentado na Figura 7.

Figura 7 - Diagrama original de Garrett, documentando a Web como hiperlink
e a Web como software.
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Fonte: (GARRETT, 2002; traduzido por LABATE, 2000)

Garrett identificou duas forcas paralelas ou areas no
design de experiéncia do usuario, sdo elas: Web como interface
de software, orientado a tarefa e Web <como sistema de
hipertexto, orientado a informagdo. Estas areas se aproximam e
coincidem por um lado com as questdes tecnoldégicas, etapas e
conhecimentos, com as pecas relacionadas com o contelddo da
outra darea, onde varios atores estdao envolvidos em cada uma
das etapas relacionadas. Cada projeto se move desde a
concepcdo até a maturidade, o desenvolvimento através do tempo
e uma série de planos, ou atividades, que se tornam cada vez
mais concretas e menos abstratas conforme nos movemos em
direc¢ao ao produto final. Perto da base encontramos, por
exemplo, as especificagdes funcionais (Web como software) e
exigéncias de conteiddo (Web como hipertexto). Um par de passos
até nos depararmos com a fase de design de interacao (Web como

software) e Arquitetura da Informagcdao (Web como hipertexto).
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No topo encontramos a area do design visual que completa o
quadro, podendo ser também entendido como a interface grafica,

onde ocorre a interacdo do usuario com o sistema.

4.2 Caminhos para uma Arquitetura da Informacgao

Pervasiva

Um dos primeiros trabalhos conhecidos que trata da
Arquitetura da Informagdo Pervasiva é a obra de Resmini e
Rosati intitulada “Pervasive Information Architecture:
Designing Cross-Channel User Experience”, que em portugués
pode ser traduzido como “Arquitetura da Informagdo Pervasiva:
0 design de experiéncias do usuario “entre” canais
informacionais”. Resmini e Rosati oferecem nocdes e conceitos
para conhecer e entender o desenvolvimento de projetos que
possuem uma ecologia ubiquall e sdo pervasivos. Sistemas
ubiquos e pervasivos sdao caracterizados pela capacidade de
estarem em varios lugares simultaneamente (a ubiquidade) e por
estarem disseminados (pervasivos, que se infiltram, que sao
difusos, que penetram em diversos canais 1informacionais) no
ambiente de maneira ndo obstrutiva, quase invisivel para o
usuario comum.

Os autores iniciam a 1introdu¢cdao com a seguinte frase:
“This is a book on design”l2, complementam no paragrafo
seguinte trazendo que é um 1livro sobre Arquitetura da
Informacdao, com o propdésito de se atentar ao design, mas nao
especificamente somente as interfaces de websites, a razao
pela qual o foco ndo sejam exclusivamente os websites, que

estdo em um ambiente informacional digital, é porque

" Computacdo ubiqua - Termo cunhado por Mark Weiser em 1988, em seu artigo
intitulado “The computer for the 21st Century”, Weiser acreditava que os
computadores deveriam estar cada vez mais integrados a vida cotidiana, em um nivel
tdo abrangente que o proprio conceito de computador pessoal deixaria de existir,
pois os mesmos recursos oferecidos pelo computador estariam disponiveis em diversos
dispositivos, a qualquer hora, ao alcance de qualquer um.

12%Este é um livro sobre design” (RESMINI; ROSATI, 2011, p.15, traducdo nossa)
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a maneira com que estamos interagindo com a
informacdao esta em constante mudanca, o0s usuarios
da informacao transitam entre ambientes
informacionais fisicos e digitais e utilizam
diferentes canais e midias para acessar a
informacdao relativa a um produto ou servigo
(RESMINI; ROSATI, 2011, p. 15, traduc¢do nossa).

O 1livro traz discussdes acerca do design de ecologias
ubiquas para a orientacdo espacial e navegacdao, promovendo uma
abordagem holistica da Arquitetura da Informagao e da UX,
transitando entre diversas areas do conhecimento em diferentes
contextos histéricos. Em resumo Resmini e Rosati desenharam um
esbo¢o apresentando um mapa para o design de ambientes
informacionais hibridos exibindo uma colecdao habilidosa de
heuristicas que possam guiar no complexo processo de tomada de
decisdo no desenvolvimento destes ambientes.

Ao iniciar a discussdao relacionada as experiéncias dos
usuarios com as Arquiteturas da Informacdao em ambientes
informacionais Resmini e Rosati (2011) expdem o modelo-T,
apresentado na Figura 8, desenvolvido por Boersma, designer de
experiéncia do usuario holandés que <criou o conceito do
modelo-T, em parte esta proposta foi uma reagao aos
pensamentos de Morville sobre a Grande AI13, onde Morville
aponta que a peca chave para interligar as varias areas do
conhecimento que 1lidam com a interacdo do usuario com todo o
sistema é a Arquitetura da Informacdao. Boersma (2004)
apresenta o Design de UX como o ponto de -encontro das
interacdes e liga algumas areas do conhecimento a esta area
maior, a da UX, que para Boersma é o ponto onde ocorrem as
interacdes entre o0 wusuario e o0 sistema, o0 wusuario e o
ambiente, o usuario e a interface, o usuario e a informacao,

etc.

13 Morville exemplificou em sua coluna quinzenal que alguns projetos necessitam de
uma “Grande AI”, as interpreta¢bes sobre o papel do arquiteto da informacdo variam
de acordo com as organizagbes, o0s projetos, e as pessoas envolvidas (MORVILLE,
2005) .



49

Figura 8 - Modelo-T de Peter Boersma (BOERSMA, 2004)

Design da Experiéncia do usuario
(User Experience Design- UXD)

Design de Interagdo

Arquitetura da Informacao (AI)
Marketing e Comunicacdo
Engenharia de Usabilidade

Design Visual - Design da Interface
Design da Informacdo

Ciéncia da Computacdo

Computacao

Fonte: Adaptado de Resmini e Rosati (2011) e Boersma (2004)

Ao apresentar o Modelo-T de Boersma, gostariamos de deixar
claro que esta ndao é uma questao facil de ser resolvida, esta
€ uma proposta distinta, da apresentada por Morville e
Rosenfeld (2006). Cada campo tem seus grandes pensadores, esta
visdao apresentada pelo designer de experiéncia do wusuario,
Boersma, propbe um certo equilibrio e satisfaz o objetivo
especifico de abordar e identificar os campos, areas e suas
contribui¢des, buscadas na pesquisa em questdo, que envolve
uma AI pervasiva (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 15).

Da interagcdo humano-computador para a interag¢dao humano-
informagdao, iniciamos uma discussdao sobre a maneira como
utilizamos 0s computadores e outros dispositivos
“inteligentes” para acessar, produzir, e consumir informacgao.
0O que nos remete para uma esfera filoséfica das relacdes
homem/espaco/tempo, para TUAN (1983, p.6):

o significado de ‘espaco’ é mais abstrato
que ‘lugar’. 0 que se inicia como espaco
indiferenciado se transforma em Tlugar a
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medida que o conhecemos melhor e o dotamos
de valor. O0s arquitetos falam sobre as

qualidades espaciais do lugar, podem
igualmente falar das qualidades
locacionais do espago. As ideias de

‘espaco’ e ‘lugar’ nao podem ser definidas
uma sem a outra. A partir da seguranga e
estabilidade do 1lugar estamos cientes da
amplidao, da 1liberdade e da ameaca do
espago e vice-versa. Além disso se
pensamos 0 espago como algo que permite
movimento, entdo o 1lugar é pausa; cada
pausa no movimento torna possivel que
localizacdo se transforme em lugar

Ainda segundo o referido autor, a experiéncia é
constituida de sentimento e pensamento. 0s 6érgdos sensoriais e
experiéncias que permitem aos seres humanos ter sentimentos
intensos pelos espaco e pelas qualidades espaciais sao a
cinestesia, visado e tato (TUAN, 1983). A relacao
homem/espaco/tempo esta intrinsicamente relacionada a
experiéncia, um vez que a percepcao do espaco pelo homem
ocorre no ato de movimentar-se.

A interacao homem-informagdo ocorre, por exemplo, na
utilizacao de computadores, onde através de comandos da mente
interagimos com o uso do corpo ou partes do corpo. A interacao
com computadores tem sido estudada sob dois aspectos muito
distintos, o primeiro deles é a questao da recuperacadao da
informacao (RI), e o segundo a interface do wusuario, estes
dois aspectos foram estudados durante muitos anos como areas
distintas, ndao comunicantes. (RESMINI; ROSATI, 2011). No
entanto, a RI e a 1interface do wusuario compartilharam um
pressuposto subjacente, as interacbes, isto é, o uso de
computadores para um dado objetivo deveria ocorrer de forma
absoluta, onde a RI apresenta uma interface e a informacao é
disponibilizada para o usuario. Os algoritmos seriam
apresentados através de proposigoes precisas sendo
transmitidos através do display/tela do computador e
apresentados na interface de forma grafica, onde ocorre a

interacdao com o homem, a maquina e a informacdao é recuperada.
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Enquanto o campo da Interacao Humano-Computador (IHC) ja
estava consolidado como um ciéncia, uma mudanca significativa
ocorria no final de 1980 e inicio de 1990, quando iniciou-se a
preocupa¢do com a interagcdao do homem <com as interfaces
computacionais. Até entao a IHC se preocupava mais com
projetos de produtos, como cadeiras, luminarias e edificios, a
ideia de que uma interface computacional poderia ser um objeto
de design e passivel de ser estudado através das questdes
ergonbmicas e do estudo dos fatores humanos no trabalho, tema
chave em IHC, foi bastante radical (RESMINI; ROSATI, 2011).

Bonsiepe, designer e professor da Bauhaus em Ulm,
Alemanha, foi um dos pioneiros a prever que um problema de
design se apresentava. Bonsiepe (1997) encontrou a seguinte
problematica: qual seria a maneira de reunir pecas tao
heterogéneas, como o corpo humano, o objetivo de wuma acao
determinada e um artefato ou um pedaco de informagao em um
quadro comunicativo? Sua resposta foi simples, a ligacdao entre
estes fatores seria a interface, ndao um item, por si s6, €& um
espaco em que a interacdao entre o corpo humano, a ferramenta
(artefato, independente de ser um objeto de fato ou apenas um
objeto de comunicag¢do), e o objetivo podem ser expressos.

A partir deste ponto no final de 1990 inicio do século
XXI, se tornou claro que esta nao seria a Unica preocupacgao,
computadores conectados e mais rapidos, estavam sendo
utilizados em qualquer 1lugar, surgiram os smartphones, carros
conectados, cameras fotograficas, sistemas de recibos, em
produtos (como por exemplo os Q@R Codel*), entre outros. Estes
dispositivos sdao capazes de se comunicarem com outros através
de diferentes tecnologias - ethernet, wi-fi, GSM, Bluetooth,
entre outras. O0s préprios dispositivos estdao se tornando

atores na Internet. E isto que chamamos de computacdo ubiqua,

14 QR Code (sigla do inglés Quick Response) é um co6digo de barras bidimensional que
pode ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados
com uma camera. 0 cédigo é convertido em texto, onde podem ser acessados: um
endereco URL, um numero de telefone, uma localizacdo georeferenciada, acesso para o
envio de um e-mail, um contato ou um SMS (WIKIPEDIA, 2013).
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ambientes inteligentes e computagdo pervasiva. A interacgao
ocorre em todos os lugares, ndo existe um ambiente controlado
em que estas 1interagbes ocorrem, o0Ss contextos sdo o0s mais
variados e estas acdes sao refletidas na Web (RESMINI; ROSATI,
2011, p. 17).

Como consequéncia, a atencdao passou de recuperacao da
informacdao, interfaces e campos associados para o design de
interacdao e UX, assim surgiram novos paradigmas que valorizam
mais a UX e a comunicac¢do social, dada através de computadores
ligados em rede ou smartphones. A AI, surgiu como um dos novos
paradigmas.

Nao é de hoje que se fala em "sobrecarga de informacao”.
Wurman (2001) ja alertava que a proliferacdao de Sistemas de
Informacao (SI) poderia causar um sentimento de ansiedade,
especialmente em se tratando de um sistema mal projetado. No
entanto, por mais eficientes e agradaveis de usar que sejam o0s
SI, ha uma 1limitacdo natural da nossa capacidade de processar
e absorver estimulos. A tendéncia contemporanea é que tenhamos
um aumento cada vez mais acelerado de fontes de 1informacao,
tornando essa questao mais complexa.

Nesse contexto, o termo computacdao wubiqua, Ubiquitous
Computing, cunhado por Weiser (1991), refere-se a ambientes
com objetos operados por computador e conectados em redes sem
fio, ou seja, mobilidade, comunicagdo e poder de processamento
integrado através de varios artefatos tecnolégicos em suportes
diversos com finalidades diferentes, podem ser considerados SI
onipresentes. “Assim sendo, um dos principais desafios da
computacdao ubiqua sdo as aplicacbes contextuais que implicam a
capacidade de informar sobre o seu ambiente corrente e como
reagir quando o seu usuario muda de um ambiente para outro
(ITO, 2007, pg. 33)”.

Ao iniciar os estudos relacionados a computacao ubiqua,
Weiser (1991) ja buscava alternativas para a questao

aparentemente paradoxal de ampliar as possibilidades de acesso
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as informacdes do ambiente virtual e ao mesmo tempo diminuir o
nivel de atencdao necessario e o0 estresse que esse acesso
constante poderia promover.

E justamente a possibilidade de deslocar o foco de atencio
durante a utilizagdo de sistemas computadorizados a questado
principal defendida pelos <criadores da computacdao ubiqua;
Weiser e Brown (1996) acreditavam que 0s sistemas
computacionais deveriam trabalhar simultaneamente com o centro
e a periferia de nossa atencdo, favorecendo uma sensagdo de
calma e conforto. Uma infinidade de dispositivos
computacionais e eletrd6nicos encontram-se disponiveis em
ambientes e contextos diversos e a conectividade é
praticamente ubiqua.

Segundo Satyanarayanan (2001), o problema que se coloca é
como integrar de forma transparente ao usuario esses varios
componentes de hardware e software. Em um cenario tipico da AI
pervasiva, esta integracao transparente de componentes
viabilizaria aplicacdes com pré-atividade e auto-ajuste em
funcao do <contexto do usuario, com base no conhecimento
advindo de diferentes dispositivos, do ambiente e de

diferentes camadas do sistema.
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5 ARQUITETURA DA INFORMAGAO PERVASIVA

Usuarios estdao se tornando produtores de conteldos
informacionais, dispositivos estdao em constante movimento e
atualizag¢do, novos problemas estdao surgindo e precisam ser
tratados. A Arquitetura da Informacdao estda se movendo para
territérios inexplorados, transpondo as fronteiras existentes,
a Al esta se movendo para além dos 1limites da Web. Estamos
entrando em uma nova etapa, uma nova fase, onde a AI torna-se
pervasiva e come¢a a abordar a concepgcdo de espagos de
informagdao como um processo, abrindo-se uma conversa com a
computacdao ubiqua e o design de servicos!>, onde o Arquiteto da
Informacao reconhece, coleta, organiza e apresenta as
informacdes, similar a maneira que um arquiteto apresenta as
informacdes referentes a concep¢do de um edificio. Os autores
Resmini e Rosati apresentam, como mostra a Figura 9, uma linha

cronolégica da AI se movendo em direcao a uma AI pervasiva.

Figura 9 - 0 movimento da AI Classica para uma AI pervasiva.

Morville

e Rosenfeld Morville  Kuniavsky
1990 | | |
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| i |
| i |
: : : Ambientes Inteligentes
; ; ; Computagio Ubiqua
| 1
I
I
I
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Greenfield
Al Classica Al Pervasiva e Ubiqua

Fonte: Resmini e Rosati (2011, p. 34, traducdo nossa).

15 Sylvain Cottong, um dos fundadores do centro Europeu de experiéncia do usuario
(ecux.org) afirma que design de servigco é um campo dinamico interdisciplinar que
une design, gestdo e ciéncias sociais para oferecer aos clientes servigos Uteis,
com alto grau de usabilidade, servicos desejaveis, atraentes e confidveis. Através
da realizag¢do do projeto de design pretendido pela organizacdao e busca fornecer uma
excelente experiéncia sem sacrificar a viabilidade, a eficacia e eficiéncia, e
agregar valor ao produto ou servigco que esta sendo oferecido, do ponto de vista do
produtor. Essenciais para a concepgdo do servigco é que o projeto tenha uma visdo de
360° graus sobre os pontos de contato e canais onde os consumidores e produtores
interagem.
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As questdes apontadas requerem uma mudanga de perspectiva,
pois 1implica que o Arquiteto da Informagdo precisa buscar
novos caminhos, a partir de suas raizes e crescer, buscar
solugbes e desafios nas mais diversas disciplinas e campos do
conhecimento, para avangar e transpor as barreiras existentes
atualmente. Segundo Resmini e Rosati, os arquitetos da
informagdao precisam ter um pouco mais da ousadia de Wurman e
explorar além do que é apresentado por Morville e Rosenfeld no
classico livro do ‘Urso Polar’: conforme a informacdo cresce
exponencialmente, o0 acesso a esta informagdao vai além da
utilizacao através dos dispositivos moveis e dos espagos
fisicos, a Al ndao esta voltada somente para a Web, ela fornece
subsidios para se projetar em todos o0s espacos em que a
informacdao é compartilhada, a AI torna os servigos e processos
envolvidos na interacdao do wusuario com a informacao em
experiéncias ricas. Resmini e Rosati apresentam o Manifesto
para uma AI pervasiva, e apontam sete pontos principais do
manifesto e os objetivos que a AI pervasiva deve alcancgar
(RESMINI; ROSATI, 2011):

* Primeiro ponto: arquiteturas da informagdo se tornam
ecossistemas. Quando diferentes midias e em contextos
diversos se encontram entrelacadas e conectadas, nenhum
artefato pode permanecer como uma entidade Unica e isolada.
Cada artefato torna-se um elemento de um ecossistema maior.
Cada artefato possui 1links ou relagbes com o0s outros e
precisam se concebidos como parte um processo de experiéncia
integrada de um Unico usuario;

e Segundo ponto: usuarios se tornam intermediarios. Os
usuarios se tornam participantes ativos e colaboradores
deste ecossistema, produzem novos conteldos, <criam ou
alteram um conteldo existente realizando ligac¢des com outras
matérias, inserem comentarios ou criticas;

* Terceiro ponto: o estatico se torna dinamico. Por um 1lado

estas arquiteturas agregam e alteram wum conteldo que
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originalmente pode estar em outro local e pode ter sido
publicado para fins completamente diferentes, o conteldo se
torna eternamente inacabado, perpetuamente mudando, aberto
ao aperfeigcoamento e manipulagado;

Quarto ponto: o dinamico se torna hibrido. Estas novas
arquiteturas envolvem dominios diferentes (fisico, digital,
hibrido), diferentes tipos de entidades (dados, metadados,
objetos tangiveis e pessoas), e diferentes midias e canais
informacionais. A diferenciagao entre produtores e
consumidores ¢é uma 1linha ténue, da mesma forma que a
fronteira que separa as diferentes midias e género. Todas as
experiéncias sdao pontes ou experiéncias ‘entre’ canais
abrangendo diferentes ambientes informacionais;

Quinto ponto: o horizontal prevalece sobre o vertical. Nas
novas arquiteturas a correlagdo entre os elementos torna-se
a caracteristica predominante na organizacgao das
tradicionais hierarquias da AI. Em arquiteturas abertas, que
estdo em constante mudanca, os modelos hierarquicos sao
dificeis de se manter e apoiar, eles se alteram conforme o
processo, pois 0s atores intermediarios trabalham
espontaneamente as estruturas sdao efémeras e possuem um
significado temporario em constante mudanca;

Sexto ponto: o design de produto se torna design de
experiéncias. Quando cada artefato Unico, seja de conteldo,
produto ou servigo, faz parte de um grande ecossistema, o
foco de desenvolvimento de um projeto de design muda de um
Unico item para o projeto de todo o sistema focado no design
da experiéncia de todo o processo;

Sétimo ponto: experiéncias se tornam experiéncias ‘entre’
canais. As experiéncias sdao realizadas em multiplos canais e
ambientes conectados através das ecologias
ubiquas/onipresentes, onde o0 processo €& Unico e todas as

partes contribuem para uma experiéncia global do usuario,
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sem recortes, tornando a relacao com o wusuario rica e
dindamica.

Ao projetar wum ambiente informacional o arquiteto da
informagcdao pensa primeiramente em algum tipo de taxonomia ou
arvore, focando a atencdao sobre as relac¢des pai-filho entre um
conjunto de itens primarios que sao identificados como
constituindo um esqueleto. No entanto, a par destas dimensdes
verticais, ha a dimensdo horizontal complementar. Este eixo é
de extrema importancia em ecologias onipresentes e esta
preocupado com a forma como dois ou mais itens, apesar de
pertencerem a diferentes categorias ou verticalmente
distantes, apresentam uma correlacao légico-semantica capaz de
amarra-los juntos, 1independente do canal ou midia em que a
informacdao sera disponibilizada.

Na dimensdao horizontal é onde a maior parte da inovacado e
imprevisibilidade acontece durante a geracdo de escolha do
usuario em um sistema de informacao(RESMINI; ROSATI, 2011).

Este é o conceito-chave por tras da AI pervasiva. Se a
tomada de decisao para tratarmos ambientes de forma
diferenciada é essencial para que 0s usuarios se sintam em um
local agradavel e confortavel, e faz com o que o usuario tome
consciéncia do que tem ao seu redor, aumenta a capacidade de
resisténcia do usuario e consisténcia deste ambiente
informacional hibrido. Esta correlacdao é a espinha dorsal do
eixo horizontal, o que conceitualmente torna o processo uma
camada UOnica, fluida. A Figura 10 exemplifica esta mudanca e
apresenta a principal diferenca entre a AI classica e a Al

pervasiva.
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Figura 10 - Da AI classica bidimensional para uma AI tridimensional (AI
pervasiva).
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Fonte: Adaptado de Resmini e Rosati (2011, p. 196-198).

A ideia de se trabalhar os dois eixos ortogonais (AI
Classica) é original do trabalho de Saussure, muito utilizada
nos estudos em linguistica e semidética, estes dois eixos sao
chamados de paradigmaticos e sintagmaticos, eixos de selecdo e
combinacdao, respectivamente. 0 modelo tem sido amplamente
utilizado e aplicado a um grande numero de pesquisas com
linguagens em diferentes contextos, como por exemplo, em
pesquisas relacionadas a cinema, televisdao e video games, é
uma forma de se analisar e avaliar ambientes informacionais.
No eixo vertical, paradigmatico é onde ocorrem as relacgdes
hierarquicas, cada item pertencente a um espac¢o informacional
e apresenta a sua ligagdao com o0s outros itens; no eixo
horizontal, sintagmatico onde acontecem as relagbes de
contiguidade e todos os ambientes informacionais se relacionam
com o0s canais ou itens, 1independente de suas especificacgbes
fisicas ou légicas de espaco, tempo ou até mesmo as relacgdes
entre as categorias. Constituir uma unidade sintagmatica e
semantica, em linguistica, significa formar um s6é termo com um
significado especifico, ou seja, unir duas ou mais palavras
para formar outra com um significado especifico.

Para que seja possivel avaliarmos um ambiente
informacional hibrido, devemos seguir alguns passos, através

da utilizacdo de métodos de avaliacdao, a seguir serao
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apresentadas as heuristicas propostas para avaliacdao dos

ambientes informacionais digitais e fisicos do PROINE.

5.1 Avaliando espag¢os informacionais fisicos

Para o desenvolvimento do sistema de sinaliza¢do e para a
avaliacdao do espaco informacional fisico, serdao utilizadas
metodologias relacionadas a aspectos do wayfinding, com o
intuito de identificar limitacbes e semelhancas entre as areas
de wayfinding, place-making e AI. De acordo com Velho (2007)
0S principais conceitos de wayfinding sdao o planejamento
espacial, ordenamento da informagcdo, percep¢do do espacgo,
circulacao, fluxos, referéncias, marcos, e 0 mais importante,
a informacdao. Essa analise visa unir e reusar principios de
ambas as areas para complementar processos de desenvolvimento
de espagos informacionais hibridos abordando aspectos
tecnolégicos e informacionais.

Portanto, adotamos a abordagem perceptiva e cognitiva na
area de estudos Ambiente-Comportamento, que tem por objetivo
investigar as relac¢des entre as caracteristicas fisico-
espaciais do ambiente <construido e o comportamento dos
individuos, focando, principalmente, na aplicacao de métodos
das ciéncias sociais para analisar e avaliar a qualidade do
ambiente construido (LAY; REIS, 2005; MITCHELL, 1993).

Emerge em meados da década de 60 do século XX, na procura
de um caminho para adaptar o planejamento fisico as
necessidades humanas, através do entendimento das relacdes
entre o ambiente e o comportamento, a area de estudo referida
como Ambiente-Comportamento. Esta também é denominada, por
alguns autores, de psicologia ambiental, como por exemplo para
Canter (1977), psicologia ecoldégica, denominada por Barker
(1968) e Gibson (1966) ou percepcdao ambiental para Lynch,
(1960) e Rapoport (1977). Essa area de estudos envolve
diversas disciplinas que 1lidam com o planejamento ambiental,

tais como arquitetura e geografia, e com o comportamento, tais
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como sociologia, psicologia, antropologia, psiquiatria e
ciéncias politicas, levando a estudos interdisciplinares.

A abordagem perceptiva e cognitiva na avaliacdao da
qualidade de projetos urbanos e de edificacdes, ao considerar
O usuario de tais projetos, assume que a qualidade deles esta
diretamente 1ligada as atitudes e aos comportamentos de seus
usuarios, como consequéncia das experiéncias espaciais
possibilitadas pelos projetos. Considerando que o projeto diz
sobre a organizagdo espacial para a realizagcdo das atividades
previstas, ndao se pode falar em qualidade de projeto ou de
projeto qualificado sem saber se as atividades previstas sao
realizadas de maneira satisfatoria.

Logo, a avaliacdao da qualidade de projeto relaciona-se
diretamente a avaliacdao de desempenho de edificacbes e de
espacos urbanos, através de seus usuarios. Edificacdes e
espagcos urbanos que apresentam um desempenho satisfatério,
como resultado de avaliacdes envolvendo os usuarios, podem ser
considerados projetos qualificados. Contudo, considerando a
possibilidade de determinados aspectos relevantes (como, por
exemplo, financeiros, ecoldgicos, energéticos) nao serem
incluidos numa avaliacdao de desempenho envolvendo 0s usuarios,
parece mais apropriado dizer que projetos julgados como
qualificados devem, necessariamente, apresentar um desempenho
satisfatdéorio como resultado de avaliacdes envolvendo 0s
usuarios, embora esta possa nao ser uma condicdo suficiente,
em determinados casos, para qualificar o projeto.

Partindo da premissa de que qualidade de projeto, assim
como a avaliagdao da qualidade de projeto, relaciona-se
diretamente a avaliacdao de desempenho de edificacbes e de
espacos urbanos, através de seus usuarios, sera abordado a
seguir um conjunto de pontos considerados relevantes para o
entendimento e a importancia da abordagem perceptiva e
cognitiva na avaliagdao da qualidade do projeto do espaco

fisico do PROINE. Essas categorias estdao fundamentadas na
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natureza de tais aspectos fisicos, quanto a estética, ao uso
e a estrutura do espaco construido.

Primeiramente é importante definirmos um conceito de
percepgao, que tem sido compreendido e definido,
fundamentalmente, de duas maneiras (RAPOPORT, 1977): uma cujo
conceito é relacionado a interacdo entre o0 espag¢o e o usuario,
exclusivamente, através dos sentidos basicos (visao, olfato,
audicao, tato e paladar) (WEBER, 1995); outra, relacionado a
interacdo entre o0 espac¢o e o usuario, através dos sentidos
basicos e de outros fatores tais como meméria, personalidade,
cultura e tipo de transmissdao (GIBSON, 1966).

A primeira foi considerada até o final dos anos 1950 por
alguns psicdélogos (por exemplo, Hull e Skinner) que entendiam
ser 0s cinco sentidos basicos o0s Unicos determinantes das
respostas humanas, com um enfoque exclusivo, em muitos casos,
na percepgao visual. Sabe-se que, embora as respostas humanas
nao estejam baseadas exclusivamente nos sentidos, elas também
podem ser o0 resultado direto dos estimulos sensoriais
provocados pelo ambiente construido.

Esse é o caso de muitas reac¢des humanas a composicdes
arquitetdénicas nos espacos urbanos. Por exemplo, muitas
cidades histéricas, em diversos 1locais do mundo, tendem a
provocar uma reacdao positiva em seus usuarios em funcdo da
consisténcia formal existente entre os elementos constituintes
das edificacbes, assim como entre as edificacbes. Isso se
explica pelo fato de os estimulos visuais apresentarem ordem,
considerada uma necessidade fisioldgica humana,
independentemente da cultura e/ou de outros fatores. “Ordem
perceptiva é uma consequéncia de processos fisioldégicos que
estdo baseados em principios bioldégicos natos” (WEBER, 1995,
p. 110). A Gestalt ja identificara padrdes formais que tendiam
a provocar estimulos visuais e reacdes similares em pessoas
com distintas formacdes culturais (PRAK, 1985). Conforme
aponta Weber (1995, p. 74, 76-77):
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Percepcdao pode ser considerada como um processo autdédnomo
da aplicacao de conceitos adquiridos por experiéncia
prévia. [...] embora iniciado através de comportamento
individual, o proprio processo fisico de percepcao é
independente de qualquer influéncia exercida pelo
conjunto de esquemas cognitivos de um individuo e,
portanto, ¢é também independente de tais processos
cognitivos internos como imaginacao, meméria, e
reconhecimento.

A segunda maneira, adotada por autores de diversas
disciplinas (por exemplo, DOWNS; STEA, 1973; ITTELSON, 1973,
1978; RAPOPORT, 1977), trata do conceito de percepgdo como a
totalidade do processo de interagcao do usuario com o ambiente
construido, envolvendo a etapa relacionada aos estimulos de
nossos sentidos, e a etapa relacionada ao envolvimento de
varios fatores registrados na nossa meméria e de nossa
personalidade (GOLLEDGE; STIMSON, 1997). Nesse sentido, o
conceito de percepgdo pode ser entendido como a totalidade do
processo de interacdo entre usuario e espaco, e tende a ser
confundido com o conceito de cognigcdo. Portanto, o conceito de
percepgao é compreendido tanto como uma experiéncia
exclusivamente sensorial do individuo quanto como uma
experiéncia caracterizada pelo conjunto de informacdes e
valores que o individuo dispde sobre o ambiente.

Cognicao é o processo de construcdao de sentido na mente,
cumulativo, que se forma através da experiéncia cotidiana
(conforme Piaget), sendo complementar a percepc¢do, quando esta
é tratada como exclusivamente sensorial, relacionada a
experiéncia direta com o ambiente. E através da cognicdo que
as sensacOes adquirem valores, significados, e formam wuma
imagem no universo de conhecimento do individuo, envolvendo
necessariamente reconhecimento, meméria e pensamento (WEBER,
1995), e gerando expectativas sobre o ambiente, que se
traduzem em atitudes e comportamentos dos usuarios.

A cognicdao ambiental esta relacionada com o aprendizado e
a meméria, através do armazenamento, organizacdao, reconstrucao

e chamamento de imagens dos atributos ambientais que ndo estao
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disponiveis no ambiente fisico num primeiro momento. Os
processos de aprendizado, memOria e generalizacdo sao
fundamentais no desenvolvimento da capacidade dos 1individuos
de adaptar suas atividades a um dado ambiente construido e/ou
adaptar o ambiente construido, através de intervencdes
fisicas, as suas necessidades. A maneira como edificios e
cidades sdo usados depende, em grande parte, da intensidade
com que suas estruturas sdao memorizadas e lembradas. A
importancia da <cogni¢cdao como um fator mediador entre o
individuo e o ambiente ¢é reconhecida (GOLLEDGE; STIMSON,
1997) .

A seguir delinearemos os trés aspectos de projeto tratados
por Lynch e Hack (1984): o padrao da forma percebida
(estética); o padrao da circulacdao (estrutura) e o padrdao de
atividades (uso), que serdao analisados através da pesquisa de

campo, exploratéria e descritiva.

5.1.1 Estética

Nesta categoria estdo aqueles elementos da morfologia
urbana que estimulam o0s nossos sentidos, incluindo as
sensacdes nao visuais, embora as visuais sejam dominantes. O
aspecto visual de um projeto é um dos aspectos considerados na
analise de 1impacto ambiental de projetos e é, muitas vezes, a
base para iniciativas de politicas pablicas nos Estados
Unidos, assim como de comités de avaliacdao arquitetdnica e
associacdes de melhorias de centros urbanos. Por exemplo, em
30 estados dos Estados Unidos, as cortes estabeleceram que
consideracdes estéticas sao suficientes para o estabelecimento
de regulamentac¢des. Mais de 90% das grandes cidades americanas
utilizam a analise de impacto visual aplicada a edificios
individuais. Ainda a Suprema Corte dos Estados Unidos tem
citado o «critério estético como suficiente para uma base
adequada para desenvolvimento. Para melhorar a qualidade

visual dos espagos urbanos é preciso entender como as
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caracteristicas visuais desses espacos afetam os seus usuarios
diretos ou indiretos. As cortes americanas sustentam que a
beleza ambiental é de 1legitimo interesse publico e que esse
interesse deve estar baseado nas preferéncias do publico em
geral, e nao nos gostos pessoais dos funcionarios do governo
(STAMPS, 1996; SANOFF, 1991).

A categoria estética refere-se nao exclusivamente aos
elementos arquitetdénicos de uma edificacdao ou de um espaco
urbano, mas a relacao estética destes com as edificacdes e

espacos abertos adjacentes e nas proximidades.

5.1.2 Uso

Nesta categoria estdo aqueles elementos da morfologia
urbana que afetam o uso das edificagcbes e dos espagos urbanos.
Além de uma estética satisfatdéria, um espaco fechado ou aberto
deve ter um uso adequado. O projeto de uma edificagdao ou de
intervencgado urbana deve considerar essas categorias
conjuntamente, pois a desconsideracdao de uma delas pode afetar
a qualidade da intervencdo. Uso é visto como um dos pré-
requisitos para um espaco aberto satisfatério.

Sem wusuarios, uma edificacdo tende a ser de pouco
significado e importancia. Além da importancia das
caracteristicas fisicas de uma edificacdao ou espaco aberto
para proporcionar um uso adequado, salienta-se o efeito de tal
uso sobre o uso dos espacos abertos urbanos, ja que as pessoas
tendem a ser atraidas por espagos com pessoas e a evitar
espacos desertos (GEHL, 1987). Ainda, além dos atributos
estéticos das edificacbes que delimitam puablico de circulacao
de veiculos e pedestres, o uso dado a tais edificacdes também
tem um efeito sobre a experiéncia espacial dos wusuarios dos
espagos abertos, tornando-a mais ou menos provida de
interesses e emocdes.

As edificagdes e 0s espacos abertos podem ter um conjunto

de caracteristicas fisicas de maneira a contribuir para o uso
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desses espacos urbanos. Essas caracteristicas podem afetar em
distintos graus, por exemplo, a definigcdo e o controle de
territério, a seguranca no espaco urbano, a privacidade dos
usuarios e a interacdo social. Estudos sobre os usos de
espacos publicos, que identificam relacdes entre as qualidades
fisicas de um espaco publico e interacdes sociais positivas
(GEHL, 1987), indicam que wuma clara definicdao fisica dos
espagos promove uma clara percepcao de defini¢do de
territério, aumentando a seguranca, afetando positivamente o
senso de identidade do usuario com o local e fortalecendo o
uso e a manutencao dos espacos e o0 controle das areas

comunitarias.

5.1.3 Estrutura

A estrutura é determinada pela permeabilidade ou
acessibilidade funcional. A permeabilidade de um sistema de
espacos publicos depende do numero de rotas alternativas
oferecidas de um ponto a outro, com a permeabilidade visual
sendo importante para a identificagdo visual de tais
alternativas. A permeabilidade pode ser caracterizada por trés
aspectos importantes: diversidade de atividades para as quais
se tem acesso, a equidade de acesso a diferentes grupos da
populacdao e o controle do sistema de acessos (LYNCH, 1981).

A estrutura depende também da 1legibilidade, uma das
principais qualidades visuais da imagem urbana, que diz sobre
“[...] a facilidade com que as partes podem ser reconhecidas e
organizadas em um padrao coerente” (LYNCH, 1960, p. 2).
Legibilidade é importante em dois niveis: forma fisica e
padrdo de atividades (LYNCH, 1981). A legibilidade de forma e
uso €& reduzida em espacos modernistas em comparacao aos
espacos dos séculos anteriores, onde o0s 1locais que pareciam
importantes eram de relevancia publica (prédios e espacos
abertos) e podiam ser reconhecidos facilmente, respeitando-se

essa logica na definicdao da edificacdao como objeto ou tecido
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urbano. Layouts inteligiveis possibilitam as pessoas formar
imagens claras e precisas da estrutura urbana.

Ainda, a estrutura é afetada pela imageabilidade, que
também ¢é uma das principais qualidades visuais da imagem
urbana e pode ser definida como “aquela qualidade de um objeto
fisico que lhe da uma alta probabilidade de evocar uma forte
imagem em qualquer observado” (LYNCH, 1960, p. 9).
Imageabilidade remete a qualidade “gestaltica” de
“pregnancia”, ou seja, a capacidade de uma imagem ser forte o
suficiente para “saltar fora”, impor-se na percepgao e na

meméria do observador.

5.2 Heuristicas para avaliagdo de ambientes

informacionais digitais

Nielsen, um dos maiores especialistas em usabilidade, ¢é
autor do classico Usability Engineering, de 1994, no qual ele
propbe um conjunto de dez heuristicas de usabilidade, que sao
utilizadas como base para a aplicagao dos testes de
usabilidade em ambientes informacionais digitais até os dias
atuais (NIELSEN, 1994):

1 - Feedback/ Visibilidade de Status do Sistema: O
sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele
esta fazendo; 10 segundos é o limite para manter a atencdao do
usuario focalizada no dialogo;

2 - Falar a linguagem do usuario: A terminologia deve
ser baseada na 1linguagem do usuario e ndao orientada ao
sistema; As informagdes devem ser organizadas conforme o
modelo mental do usuario;

3 - Sajdas claramente demarcadas: O usuario controla
o sistema, ele pode, a qualquer momento, abortar uma tarefa,
ou desfazer uma operagdo e retornar ao estado anterior;

4 - Consisténcia: Um mesmo comando ou acao deve ter

sempre o mesmo efeito; A mesma operagdo deve ser apresentada
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na mesma localizacdo e deve ser formatada/apresentada da mesma
maneira para facilitar o reconhecimento;

5 - Prevenir erros: Evitar situacbes de erro; Conhecer
as situagdes que mais provocam erros e modificar a interface
para que estes erros ndo ocorram;

6 - Minimizar a sobrecarga de meméria do usuario: O
sistema deve mostrar os elementos de dialogo e permitir que o
usuario faca suas escolhas, sem a necessidade de lembrar um
comando especifico;

7 - Atalhos: Para usuarios experientes executarem as
operacdes mais rapidamente; Abreviagbes, teclas de funcao,
duplo clique no mouse, funcdo de volta em sistemas hipertexto;
Atalhos também servem para recuperar 1informacdes que estao
numa profundidade na arvore navegacional a partir da interface
principal;

8 - Estética e design minimalista: Deve-se apresentar
exatamente a informacdo que o usuario precisa no momento, nem
mais nem menos; A sequéncia da interagdo e 0O acessO aos
objetos e operacdes devem ser compativeis com o modo pelo qual
O usuario realiza suas tarefas;

9 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e
sanar erros: Linguagem clara e sem codigos; Devem ajudar o
usuario a entender e resolver o problema; Nao devem culpar ou
intimidar o usuario;

10 - Ajuda e documentagdo: o ideal €& que um software
seja tao facil de usar (intuitivo) que ndao necessite de ajuda
ou documentacdao; se for necessaria a ajuda deve estar
facilmente acessivel on-line.

Sommerville (2007) aponta que a avaliacdo heuristica visa
a examinar o programa sem executa-lo. S3ao normalmente
dirigidas por checklists de erros e heuristicas. Para alguns
erros é possivel automatizar o processo de verificacdo de
programas o que resultou no desenvolvimento de analisadores

estaticos automatizados. Reis (2007) esclarece que a avaliacao
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heuristica é wum método de avaliacdao de wusabilidade para
inspecionar caracteristicas da interface e do sistema. A
analise heuristica envolve: analise de fluxo de dados, de uso

de dados, de interface, de fluxo de informacbes e de caminho.

5.3 Heuristicas para uma AI pervasiva

Uma pesquisa realizada por McMullin e Starmer (2010) nos
Estados Unidos aponta que 53% dos consumidores reportaram que
realizam as compras em uma loja fisica apd6s realizar a
pesquisa no website, foi constatado também que 43% iniciam uma
pesquisa online, seja em um desktop ou smartphone, mas
encontram dificuldades em obter maiores informacbes em
relagdao ao produto e necessitam 1ligar para o servigco de
atendimento ao consumidor para obter informagbes mais
especificas sobre a compra (MCMULLIN; STARMER, 2010). Este
movimento de utilizacdo que transita entre os canais e midias
de informacdo fisicos e digitais transforma a comunicacao em
uma comunicacdo entre canais de informagdao que estao
interligados e levam o consumidor para uma experiéncia
holistica e wubiqua aproximando-o dos servicos e produtos.
McMullin e Starmer (2010) exemplificam: “[...] o consumidor
esta interagindo com a marca [...] independente do canal que
estda sendo utilizado para obter a informacdo. Eu sou o mesmo
consumidor em qualquer momento da interacdo; a experiéncia
como um todo deve ser mais importante que a soma das partes”.

Dois Arquitetos da Informacdao Italianos, Potente e Salvini
(2009) descreveram como tal abordagem tem sido explorada com
sucesso, até certo ponto, apresentam em sua pesquisa o exemplo
da empresa na area de TI, a Apple, e como esse enfoque pode
ser aplicado em outros 1locais. Potente e Salvini (2009)
argumentam que o website da Apple e as suas varias 1lojas
fisicas, além das O6bvias diferencas entre as interfaces,
compartilham uma organizacdao da informagdo em comum, como

podemos verificar na Figura 11 e na Quadro 2.
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Figura 11 - Mapa das correspondéncias entre as taxonomias utilizadas na
loja online da Apple e a organiza¢do dos produtos e displays da loja
fisica.

Loja de
Vendas

a Varejo
Apple

Fonte: Adaptado de (POTENTE; SALVINI, 2009)

Quadro 2 - Comparacdo entre a AI do website e a Al da loja fisica da

Home

Loja

Mac
iPod+iTunes

iPhone
Downloads

Support

Apple
Loja fisica

Posteres e chamadas nas paredes com  0sS
lancamentos de novos produtos.

Mesas com apresentacgao dos produtos com
descricdes detalhadas

Area para os computadores Mac

Area para iPods

Area para iPhones

Area para os aplicativos, hoje dedicada somente
para o 1iTunes, onde sao realizados todos os
downloads, de misicas, aplicativos entre outros
servicos oeferecidos.

Genius Bar para o suporte de produtos

Fonte: Adaptado de RESMINI e ROSATI (2011).
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Esta é um exemplo da aplicacdao das estratégias de
correlacaol® bem abordadas e taticamente aplicadas, ou seja,
como as informagbes e o0s produtos estdao conectados funciona
exatamente da mesma forma. A taxonomia utilizada é a mesma e a
hierarquia de apresentagcdo dos produtos segue a mesma ordem
tanto no website como nas lojas fisicas.

Diversos campos do conhecimento, praticas profissionais e
disciplinas estdao convergindo para a zona de fronteira onde o
design digital, recursos de rede, interagdes sociais e acesso
aos dispositivos méveis se misturam: por que focar em uma
abordagem orientada pela informac¢do? Neste ponto que comegamos
a pensar em uma AI pervasiva.

Tudo esta se tornando informacdao, as informacdes que
podemos (ou nao) acessar aumentam constantemente. Weinberger
(2007) em seu 1livro, A nova Desordem Digital: tudo ¢&
miscelanea, ressalta que o mundo digital que estamos
construindo ndao é limitado em tamanho, escopo e natureza da
forma, como o mundo fisico é, em uma 1loja fisica é facil
contar as marcas dos produtos nas prateleiras, em uma livraria
os livros também sdao facilmente identificados, os metadados
destas informa¢des sdo mantidos separados dos produtos e podem
ser acessados através de um sistema, porém possuem uma
limitacao quanto a quantidade de 1informacdao que sera
disponibilizada para dado objeto.

No espaco fisico e 1l6gico, que Weinberger (2007, p. 68)
aponta ser, respectivamente, a primeira ordem e segunda ordem
da ordem:

tivemos de pensar cuidadosamente sobre como
vamos catalogar os metadados pois no mundo
fisico o] espacgo é limitado, podemos
disponibilizar uma quantidade pequena de
metadados para cada objeto, este objeto ocupa um
Unico lugar em um espaco determinado. No espaco
digital: podemos ter todos os metadados que

queremos, podemos atribuir incontaveis
informacdes a um objeto digital.

16 Abordaremos a questdo da correlacdo, com definicdes e conceitos mais claros neste
capitulo no item 5.3.1.5.
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Um objeto digital, por exemplo, um produto disponibilizado
em uma loja virtual, pode possuir 1infindaveis informacdes
através dos metadados que podem ser associados a um dado

objeto no ambiente informacional digital.

5.3.1 Delimitando Heuristicas para uma AI Pervasiva

Os passos apontados por Resmini e Rosati (2011) definem
heuristicas para o desenvolvimento e avaliagdo de ambientes
informacionais hibridos. O0s autores <citados refizeram os
passos propostos no Manifesto da AI pervasiva, que podem ser
considerados o0s principais objetivos de wuma AI pervasiva e
apontaram cinco heuristicas, listadas a seguir, que de acordo
com os autores sado orientagdes e sugestdes para a resolucdo de
problemas encontrados no processo do desenvolvimento de
ecologias ubiquas. Através da aplicacdao destes principios sera
possivel a identificacdao dos problemas nestes ambiente para
seguir nas direcOes apontadas e realizar as corregdes
necessarias. (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 55), trazem que as 5
heuristicas para avaliacdo sao:

1. Place-making - €& a capacidade de aumentar a legibilidade
de um modelo que compreende a Arquitetura da Informacao,
interna e externa, para auxiliar os usuarios a reduzir a
desorientacao, construindo um sentido de lugar, e
aumentando a habilidade de encontrar vias para a
orientacao em ambientes informacionais digitais, fisicos
e cross-channel/ hibridos;

2. Consisténcia é a capacidade de um modelo de Arquitetura
da Informacdao projetado para atender as finalidades, os
contextos e as pessoas a que se destina (consisténcia
interna) e manter a mesma 1l6gica ao longo da utilizacao
de diferentes canais e midias de comunicacao, ambientes e

contextos em que atua (consisténcia externa);
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3. Resiliéncia a capacidade que um ambiente informacional
que possui uma AI projetada para dar forma e adaptar-se a
usuarios especificos e suas necessidades possibilitando o
suporte a estratégias de busca da informacao;

4. Redugdao é a capacidade que um modelo abrangente de
Arquitetura de Informagdo possui para gerenciar grandes
conjuntos de informagbes e minimizar o estresse e a
frustracao associada a escolha de um conjunto cada vez
maior de fontes de informacdao, servicos e bens;

5.Correlagao ¢é a capacidade que uma arquitetura de
informacdao possui para sugerir conexdes relevantes entre
informacdo, servicos e bens para assistir os usuarios a
alcancar metas explicitas ou estimular necessidades
latentes.

A seguir abordaremos cada uma das heuristicas apontadas
por Resmini e Rosati (2011) apresentando os caminhos a serem
percorridos e o0s conceitos das heuristicas apontadas pelos

autores.

5.3.1.1 Place-making

Por volta de 1910 os psicélogos alemdes, Weirtheimer,
Kohler e Koffka, da Universidade de Frankfurt comecaram a
desenvolver estudos sobre a percep¢do. Estas regras foram
denominadas de Teoria da Gestalt, onde a percep¢cao nao é a
soma das partes, mas uma relagdao entre elas adquirindo
significado proprio. 0 movimento gestaltista atuou
principalmente no campo da teoria da forma, com contribuigado
relevante aos estudos da percepcdo, linguagem, inteligéncia,
aprendizagem, meméria, motivacao, conduta exploratéria e
dindamica de grupos sociais. A Teoria da Gestalt, extraida de
uma rigorosa experimentacdo, vai sugerir uma resposta ao
porque de umas formas agradarem mais e outras nado.

Ao olharmos wuma 1imagem qualquer o cérebro tende a

organiza-la, dando um significado a partir de suas
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caracteristicas visuais como: a forma, a proporcdao, a
localizacao e as interagdes entre seus elementos. Estas regras
serviram de base para a construcdo de imagens e da informacgao
(IIDA, 2005, p. 292). O0s principios da Gestalt foram
formalizados em 1923, pelo pesquisador Wertheimer e segue
regras de:

e Figura/ Fundo;

* Simetria;

* Proximidade;

* Similaridade;

e Continuidade;

* Fechamento.

A compreensdo de como a informagcdao é transmitida, recebida
e decodificada é fundamental para o place-making, onde a
eficacia da transmissdao de uma mensagem é uma das premissas de
um projeto de orientacdo espacial. 0 usuario recebe 0s sinais,
decodifica os signos e age. Através de seus sistemas sensério-
perceptivos detecta, discrimina e interpreta 1informacdes, e
através dos processos cognitivos, seleciona, trata as
informacdes e define estratégias para a tomada de decisao.

A primeira heuristica para uma AI pervasiva apontada por
Resmini e Rosati (2011) é o place-making. Além de compreender
como ocorre a transmissao da informagdao e o0 processo de
comunicacao foi necessario entender como o ser humano lida com
o ambiente fisico e as teorias desenvolvidas sobre o assunto.
Para entender como o0s povos navegam em ambientes estranhos,
deve-se compreender o processo de busca (LYNCH, 1960).

Dourish (1999) documentou a forma como nossa percepgao ao
navegar na Web, baseada em conhecimentos prévios, aproxima-se
da maneira como nos movimentamos em ambientes informacionais
fisicos através da sequéncia de marcacbes de caminhos e nds, e
esta intimamente relacionado com os estudos do Arquiteto e

urbanista americano Kevin Lynch o pesquisador descreve a
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maneira como nos locomovemos no ambiente urbano, Lynch cunhou
o termo wayfinding.

"Wayfarer", é um termo ja encontrado em 1440 que
significava viajantes de estrada, especialmente aqueles que
andavam a pé (andarilhos). O termo “wayfaring” existe na
lingua inglesa desde o0 século 16 e seu significado é viajar ou
circular pelas estradas.

Lynch (1960) em seu livro "A Imagem da Cidade" considera
0S mapas, as ruas, a sua numeragcdo, O0s sinais direcionais e
outros elementos como auxiliares na busca ou como a "maneira
de se encontrar”. Seu trabalho é baseado no conceito da
orientacdao espacial e seu pré-requisito é a capacidade que o
ser humano tem para desenvolver o mapa cognitivo, o qual ele
chama de imagem.

Segundo Lynch, a 1imagem do ambiente é a representacao
mental genérica, do mundo externo, que cada 1individuo tenta
formar. Esta imagem pode ser decomposta em trés componentes:
identidade, estrutura e significado. Exemplificando, wuma
imagem Util para indicar saida requer o reconhecimento de uma
porta como entidade distinta, de sua relagcdo espacial com o
observador e de seu significado enquanto abertura para sair. O
reconhecimento visual da porta mistura-se com o0 seu
significado enquanto porta (LYNCH, 1960). Lynch teve grande
influéncia nas pesquisas realizadas nos anos 60, porém nao
houve repercussao imediata no campo da Arquitetura da
Informacao.

Se ambientes informacionais sadao percebidos através de
elementos como ndés e caminhos, o hiperlink é o elemento que
permite que estes ndés e caminhos existam no ciberespaco.
Hinton (2009) escreveu em seu artigo intitulado “0O contexto
das maquinas” que “a Web estda se tornando um local para se
guardar conversas, histérias, e até mesmo nossa identidade. E
isto ocorre porque ¢é um meio perfeito para o0s wusuarios

interagirem, se conectarem e realizarem novas descobertas. O
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hiperlink tornou esta navegacdao possivel”. A conectividade
entre os hiperlinks sdao consideradas relac¢des semanticas, pois
a interacdao ocorre através de conexdes 1légicas e ndao por
aproxima¢des espaciais (RESMINI; ROSATI, 2011). Dourish e

Chalmers (1994) observaram que:

Nestes sistemas, no6s observamos que a navegacao nao
€ puramente espacial, mas sim uma navegacao
semantica que ocorre de forma espacial, intangivel.
0 que se ganha aqui é a naturalidade de uso baseada
na familiaridade de wutilizacdo diaria do espaco
fisico. Na navegacao espacial (ciberespaco), o
usuario vai navegar de um item para outro através
de uma relacdo espacial, acima, abaixo, seguir para
outra secao. Na navegacdao semantica, este movimento
ocorre de acordo com a relacdao semantica - maior,
parecidos, rapidos - mesmo quando a relacdo é
expressa através de um mapa espacial.

Place-making, é um termo que vem sendo utilizado desde
1970 por arquitetos e urbanistas para descrever o processo de
se projetar quarteirdes, parques, ruas e locais de encontro
que criam uma atracdao com o0s usuarios pois sdao locais
agradaveis e interessantes. Abordado como um conceito chave de
uma AI pervasiva, podemos apontar que place-making €& a
capacidade que a Arquitetura da Informag¢do possui em facilitar
o uso da informacao e ajudar o0s usuarios a reduzir a
desorientac¢adao espacial, aumentando a legibilidade e promovendo
a ‘encontrabilidade’ em ambientes informacionais digitais,
fisicos e cross-channel/hibridos.

Em ecologias ubiquas, é importante enfatizar que o place-
making deve estruturar todos os elementos de um determinado
processo de UX como partes de um sé 1local que fluem
continuamente. Em um processo que une uma série de canais e
ambientes diferentes, conseguir definir e criar um espago e um
lugar para a tomada de decisdao é um fator crucial na formacao
da experiéncia global do wusuario. O0s usuarios precisam se
sentir em casa, mesmo estando em um contexto diferente, e isso

é reforcado se todas as partes do processo estdao estruturadas
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de uma forma que eles pertencam a um Unico espaco comum
(RESMINI; ROSATI, 2011).

Na Arquitetura da Informacao pervasiva, o contexto &
pessoal, social e existencial, 1ligado fortemente com o0s
conceitos de lugar e place-making, e se estende por diferentes
canais e midias. Este, por sua vez, implica que o lugar de
tomada de decisbes na AI pervasiva tem que ser trabalhada
através de dois eixos diferentes: um interno e outro externo.

Estas sdo as diferencas. Place-making 1interno ocorre
dentro dos canais, somente um artefato e/ou dispositivo €
utilizado por vez e é direcionado principalmente para a
construcdao do sentido desejado de lugar dentro das limitacgdes
ou de caracteristicas especificas de dado canal. “Place-making
externo esforca-se para criar familiaridade espacial, conforto
e continuidade em todos o0s canais e artefatos que fazem parte
da ecologia ubiqua: de certa forma, o seu alcance é vasto e
profundo, pois o place-making externo permeia todo o processo,
porém é menos articulado e menos especifico (RESMINI; ROSATI,
2011, p.76, tradugdo nossa)”.

Espaco e 1lugar possuem conceitos distintos. Espaco ¢é
objetivo, 1impessoal, indiferenciado, fisico e estavel. Lugar
envolve um tipo particular de presenca que incluem além dos
espacos fisicos, as memdérias, experiéncias e comportamentos
associados ao local, ao contexto em que ocorre a interacgao.
Lugar é o que nés projetamos no espaco informacional (RESMINI;
ROSATI, 2011).

Para definirmos um 1lugar precisamos pensar como a
interacdo acontece através de camadas. Um Tlugar inclui uma
camada relacional de arquétipos!’, como por exemplo um

gabinete, a vizinhanca, continuidade e tempo; uma camada

7 Para Jung, arquétipo é uma espécie de imagem aprioristica incrustada profundamente
no inconsciente coletivo da humanidade, projetando-se em diversos aspectos
da vida humana, como sonhos e até mesmo narrativas. Ele explica que "no concernente
aos conteldos do inconsciente coletivo, estamos tratando de tipos arcaicos - ou
melhor - primordiais, isto é, de imagens universais que existiram desde os tempos
mais remotos" (WIKIPEDIA, 2012).
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emocional de sentimentos e sensac¢des associadas com o lugar e
uma camada comportamental de interagfes e movimentos, seja
fisica ou semantica, ocorrendo no proéprio 1lugar (RESMINI;
ROSARI, 2011).

Place-making nao tem relacdo direta com a tecnologia ou
com o fator surpresa, projetar um lugar onde uma interacao
devera ocorrer nao depende dos avancos tecnoldégicos, mas do
entendimento dos mecanismos basicos, cognitivos e psicoldgicos
que orientam como o0s usuarios experimentam o mundo através do
seu eu corporificado. 0 contexto é mais do que configuraclbes
de um projeto ou a definigcdo de restricbes em dado um
ambiente, por exemplo. Em processos onde transitamos em
ambientes hibridos o projeto deve ser espacial e dinamico. Os
processos, as restricdes e as definigbes de todo o projeto sao
alterados de acordo com o0s atores, o meio ambiente, a
localizag¢ao e o tempo.

O grande desafio é construir um lugar nao um espaco. Para
construir um projeto que possua um wayfinding resistente é
preciso ter o0s principais pontos bem definidos: caminhos,
limites, nés, pontos de referéncia, e distritos tendo em mente
que sao pontos dinamicos, e as experiéncias sao subjetivas e
podem se traduzir em espacos de informacdao semanticos
(RESMINI; ROSATI, 2011). O objetivo é fazer com que as pessoas
se sintam em casa.

E importante conseguir implantar um place-making interno e
externo. Construir um senso de lugar dentro do canal (entende-
se aqui um canal como um ambiente informacional) e entre os
canais. 0 place-making interno adiciona o sentido de
pertinéncia e as caracteristicas de um Unico artefato em todo
0 processo que esta inserido, enquanto o place-making externo
adiciona um sentimento de recolhimento e de continuidade em
todos os artefatos e dispositivos que fazem parte do processo,
€ o que une todos o0s canais tornando-os uma s6 ecologia,

onipresente.
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5.3.1.2 Consisténcia

Para abordarmos as questdes de consisténcia precisamos
realizar um resgate histérico dos métodos de classificacao. O
ser humano sente a necessidade de separar ou agrupar as coisas
que o cercam, ha muito tempo o homem separa e classifica tudo
que existe. Mesmo que 1inconscientemente o homem busca uma
melhor organizagao e uma forma mais facil de encontrar os
objetos que procura. Diariamente nos deparamos classificando
0S nossos objetos pessoais, sejam roupas, sapatos, 1livros,
alimentos, talheres, ou quaisquer outras coisas, estamos
constantemente separando e classificando.

Seja por cor, tamanho, conteldo ou ainda por importancia
estamos sempre classificando os objetos, as roupas por exemplo
podem estar dispostas no guarda-roupa por cores e tamanhos. Da
mesma forma que sentimos a necessidade de classificar os
objetos e tudo mais que nos cerca, até mesmo as pessoas, temos
a necessidade de <classificar também o conhecimento. Se
partirmos dos pontos histéricos da classificacgao do
conhecimento, é possivel perceber que seus primeiros registros
se deram no contexto filos6fico. Porém, ao longo do tempo, as
técnicas e formas de classificar o conhecimento passaram por
varias evolucgbes, abrangendo um numero cada vez maior de areas
de estudo.

Taxonomia refere-se tanto a uma disciplina que estuda os
critérios de classificacao de um dado conjunto de itens quanto
a um sistema de classificacdao especifico de organizacao do
conhecimento. A etimologia da palavra taxonomia vem do grego e
é composta pela conjuncao de ‘tdxis’, ou seja ordem, e
‘nomos’, que significa ciéncia. Se deixarmos de lado a questao
da disciplina por um instante e seguirmos, podemos dizer que
as taxonomias sadao sistemas de classificacdao onde os itens sado
estruturados em uma arvore hierarquica, ou mais precisamente,

um conjunto de classes que partem de uma classe principal,
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geralmente chamada de raiz da arvore.

Podendo ser representada graficamente, as taxonomias
geralmente se assemelham a uma arvore. Taxonomias sdo obtidas
através da divisao de um conceito global, geralmente complexo,
em conceitos progressivamente mais e mais especificos. Todos
0s membros de uma classe sdao marcados pelo mesmo subconjunto e
compartilham os recursos e as especificidades. A Taxonomia de
Lineu é extensamente utilizada nas <ciéncias bioldgicas.
Desenvolvida por Carolus Linnaeus no Século XVIII durante a
grande expansdao da histéria natural. A taxonomia de Lineu
classifica as coisas vivas em uma hierarquia, comecando com OsS
Reinos. Reinos sdo divididos em Filos. Filos sadao divididos em
classes, entdao em ordens, familias, géneros e espécies e cada
possui subdivisdes (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 92).

Taxonomias permitem um maior grau de precisdao no processo
de classificacao. Nos Uultimos anos um termo complementar tem
sido utilizado, as folksonomias, que sao <criadas pelos
usuarios, sao sistemas de <classificacao de <colaboracao,
construidos pela simples agregacao de etiquetas, tags,
palavras-chave e associados a conteldos ou objetos, nos mais
diversos formatos em ambientes informacionais digitais, ou
seja, na Web.

Rosch (1978) elaborou a teoria de protétipos nos anos 70
do séc. XX, e publicou um artigo intitulado “Categorias
naturais”, onde a autora argumenta que a classificacdo diaria,
classificag¢ao popular, ou ainda classificagdo selvagem ndo sao
baseadas em defini¢bes abstratas das categorias se comparadas
a que o objeto realmente representa ou a experiéncia de uso
das categorias, esta sim pode ser considerada como melhor
representante de dada categoria. Rosch concluiu que pessoas de
diferentes culturas tendem a categorizar os objetos utilizando
protétipos, elementos que estimulam inicialmente e estado
associados com uma categoria especifica.

Rosch (1978) refinou sua teoria ao longo dos anos e chegou
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a definir o sistema de protdétipos como o elemento mais central
de uma categoria. Como regra geral, a autora definiu que:

* Elementos de uma classe ndo compartilham propriedades
semelhantes;

e Alguns elementos sdo mais centrais e representam o
conjunto ou a categoria melhor que outros elementos,
como por exemplo, um pardal para a categoria aves ou uma
cadeira para a categoria de méveis. Estas categorias sao
as consideradas protétipos: através de oposicdo e
exclusdao mutua, deve-se considerar, se for o caso, que
estas categorias identificam todo o grupo;

* Elementos centrais estado relacionados a membros
periféricos por encadeamento e mecanismos analoégicos,
como similaridade, metafora e metonimia;

* Podem existir classes, que compreendem objetos que nao
possuem elementos pertencentes de outras classes, tal
classe ndao utiliza protétipos como exemplo nem utilizam
a técnica de encadeamento.

Em AI pervasiva, ao discorrer sobre consisténcia pode-se
dizer que ela ocorre em camadas: temos uma consisténcia
interna, relacionada com um Gnico artefato, colecdao ou sistema
de organizacdo, e wuma consisténcia externa, relacionada a
varios artefatos ligados entre si. Enquanto o modelo classico
de AI 1lida principalmente com consisténcia interna, por
exemplo, se todas as partes de um website formam um conjunto,
possuem um modelo generalizado se comparado ao que se
considerar a mudanca do design de produto ao design de
ecologias onipresentes. Consisténcia também precisa ser
avaliada no que se refere aos meios de comunicagdao e
diferentes ambientes onde um mesmo servi¢o oOu processo
utilizam para transmitir a informacdao para o usuario, a
interacdao ocorre nos mais variados contextos (RESMINI; ROSATI,
2011) .
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Resmini e Rosati (2011, p. 107, tradugao nossa) apontam

que:

A consisténcia é contextual e deve ser avaliada em
relacdao a um paradigma empirico: o seu contexto, metas,
seus usuarios, o contexto cultural que em que esta
sendo produzido em primeiro lugar, e o contexto em que
toda a ecologia existe. Tdo simplista quanto possa
parecer, nao ha certo ou errado, mas apenas um certo
grau de adapta¢dao para uma dada tarefa;

Consisténcia abrange todo o processo de uma Arquitetura
da Informacdo pervasiva a consisténcia possui duas
faces. Uma é 1interna esta conectada com a saliéncia
geral do sistema, a outra é externa e refere-se a um
artefato especifico dentro em uma dada etapa de todo o
processo de comunicagao da ecologia e esta
intrinsicamente conectada com a ecologia como um todo;
Consisténcia é diversa, existem categorias diversas,
tais como "outros" e estas categorias possuem um lugar
em nossa visdo do mundo, mesmo que a sua utilizagdo em
uma arquitetura de informagdao pode vir a ser
problematica (na concepcdo de navegacdao, por exemplo).
Isso pode identificar os elementos que podem ser
marginais no processo de design, especialmente nos
estagios iniciais;

Utilizar uma abordagem de protdétipo graduada, seja qual
for o esquema, muito provavelmente ndo sera ordenada,
porém devem existir fronteiras claras entre duas
categorias centrais. Usa-las para representar classes
auxilia a escolha e entendimento dos usuarios;

Seguir um modelo bottom-up e bottom-down, facilita no
processo de classificacdo que deve inciar no meio, a
partir das categorias prototipicas, agrupando-os em
super categorias que depois sdao divididas em categorias

subordinadas, mais especificas. A elaboracao de um
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protétipo para se realizar os testes de categorias deve
funcionar dentro de uma hierarquia, desta maneira as
classes intermediarias sao, geralmente, as mais
representativas de toda a arvore;

e Elaborar categorias de base facilmente acessiveis e de
facil identificacdao. 0Os usuarios devem ser capazes de
alcancar a base de nivel de categorias de maneira clara
e objetiva. E inteiramente possivel que as tags
populares criadas pelas folksonomias identifiquem os
protétipos.

Os autores apontaram os pontos expostos anteriormente que

sdao considerados 1importantes para se obter um alto nivel de
consisténcia no desenvolvimento e avaliacao de um ambiente

informacional hibrido.

5.3.1.3 Resiliéncia

As necessidades e desejos dos seres humanos influenciam
profundamente a maneira com que 1lidamos com as situa¢des do
cotidiano e a maneira com que 1lidamos com as situacgdes
adversas, e nossas estratégias de busca divergem. 0O conceito
da Resiliéncia que abordamos nesta pesquisa faz referéncia a
Arquiteturas da Informacdao pervasiva que possuem a habilidade
de se modelar a diversos contextos e circunstancias,
utilizando a flexibilidade e a criatividade no processo de
interacdao humano-informacao. Duas caracteristicas modelam
ativamente o processo de interacdao humano-informagdao e o
impacto pode ser positivo ou negativo, apontam Resmini e
Rosati (2011, p. 113, tradug¢do nossa):

e A capacidade (ou incapacidade) de um espago

informacional se adaptar as necessidades dos usuarios;
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e A capacidade (ou incapacidade) de um espago
informacional suportar muUltiplas estratégias de busca de
informacao.

Quanto mais os ambientes informacionais fisicos e digitais
se entrelagam e convergem, contemplamos mais a “a natureza de
descrever e classificar do topo para a parte inferior, mais
especifica”, como Foucault descreve em “A ordem das coisas”.
Nosso objetivo é encontrar uma maneira de tornar esta escrita
acessivel, com wum sentido Unico e resiliente. A seguir
listamos os principais pontos a serem observados no
desenvolvimento de um projeto com alto grau de resiliéncia,
apresentados por Resmini e Rosati (2011, p. 130, tradugao
nossa) :

* A resiliéncia torna um espaco de informacdo capaz de
adaptar-se a evolucdao das necessidades de seus usuarios
em diferentes contextos de uso, diferentes lugares e em
tempos distintos;

* Resiliéncia torna um espaco de 1informacao capaz de
suportar mualtiplas informacdes buscando estratégias,
ativas ou passivas, dirigidas ou indiretas, consciente
ou latente;

* A maioria dos objetos deixam tragos e sombras do projeto
no ambiente informacional;

« £ necessario integrar as acdes bottom-up, criada pelo
usuario com padrdes de top-down, construido através do
desenvolvimento de estruturas que melhoram a capacidade
de resisténcia de um espaco de informacao;

* Faca esses dois niveis se comunicarem: 0 que permite a
criacdo da padrdes podendo infiltrar-se até as fundacdes
e estruturas possibilitando a alteracdao sendo flexiveis
quando necessario;

e Coletar, filtrar e reutilizar os tracos e sombras dos
objetos que 0s usuarios deixam nos ambientes

informacionais para permitir aos novos usuarios
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satisfazer sua propensdao natural para a captagcdo de
elementos de informagdo passivamente e para identificar
as necessidades latentes individuais.

Resmini e Rosatti (2011) qualificam as heuristicas place-
making, consisténcia e resiliéncia como as bases para a
elaboracao do projeto, seriam os caminhos que devem ser
seguidos para que o projeto do ambiente informacional hibrido
possua uma ecologia wubiqua de alto nivel, onde todos os
ambientes, canais e midias se inter-relacionam perfeitamente.
As heuristicas reducdao e correlacdo trazem a complexidade pois
sao heuristicas que possuem mais profundidade, através da
aplicacdao destas é possivel realizar o refinamento de todo o
projeto, restringindo e expandindo quando e onde for

necessario.

5.3.1.4 Reducao

A producdao de produtos e servicos esta se movimentando em
direcdo ao que Anderson (2006) apelidou de o modelo de ‘Cauda
Longa’: forte diferenciacdao e personalizacdao, a atencdo esta
voltada para um crescente numero de nichos de mercado, e esta
relacionada a vontade de se vender menos itens para muitos em
vez de muitos itens para alguns. Entre outras coisas, 1isso
implica que os catalogos dos produtos se tornam maiores, com
mais opgdes de produtos personalizados e mais informagao
disponivel. De acordo com as pesquisas desenvolvidas por
Anderson (2006) o que o publico captou por intuicao foi que os
novos niveis de eficiéncia em distribuicdao, fabricacdao e
marketing estavam mudando os critérios de viabilidade
comercial.

A principal caracteristicas dessas forcas é sua capacidade
de converter clientes, produtos e mercados deficitarios em
lucrativos. Embora o fenbmeno seja mais evidente em
entretenimento e midia a variedade de setores que a tese teve

ressonancia é ampla. Sob uma perspectiva mais genérica, fica
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claro que a ideia da Cauda Longa tem a ver, realmente, com a
economia da abundancia - o que acontece quando os gargalos que
se interpbdem entre a oferta e demanda em nossa cultura comegam
a desaparecer e tudo se torna disponivel para todos.

A convergéncia entre digital e fisico e o fenbmeno da
Internet estdo gerando uma quantidade e uma sobrecarga de
dados: objetos produzem informagdes de posicionamento,
mensagem de status, 1logs, notificagbes e estatisticas. A
maioria destes acabam na Web e criam o que Kuniavsky
conceituou de a ‘sombra de informagbes’ para dado objeto
digital. Kuniavsky (2010) sintetiza o conceito de computacgao
ubiqua como a pratica de embutir processamento de informacdao e
comunicacao em rede nos ambientes do dia-a-dia para prover
servicos, informacdao e comunicacao.

Realizar a escolha, entre um produto e outro torna-se uma
tarefa dificil. Selecionar entre um nUmero cada vez maior de
possiveis marcas, modelos ou tamanhos para qualquer item que
deseja comprar ou usar pode ser uma experiéncia mais
estressante: é o que Wurman (2001) e Schwartz (2005),
respectivamente, chamam de ansiedade da informa¢do e paradoxo
da escolha. Ambas as definigcbes isolam um aspecto distintivo
do assunto em questdo: certamente podemos ficar ansiosos por
causa do excessivo numero de opcdes e do qual precisamos
discriminar, mas, € aqui que reside o paradoxo, “tal
abundancia é uma riqueza e um habito um pouco inebriante que
nao seria facil de renunciar. Uma vez que vocé tem muito, é
psicologicamente dificil voltar a ter pouco (RESMINI; ROSATI,
p. 145, tradug¢dao nossa)”.

Schwartz (2005) correlaciona o estresse provocado por um
excesso de escolhas com o 1locus de atencao, o nosso foco
atual, cuja propriedade essencial é a sua singularidade: temos
um e somente um Iocus de atencdao e ndao ha maneira de ativar um

segundo. Ou seja: “ndo podemos prestar atencdao, voluntaria ou
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involuntariamente, para mais de wum item por vez” (RASKIN,
2000, p. 24).

Raskin (2000) explica que locus de atencdao é o termo que
representa o local onde esta armazenada sua atencdo, enquanto
o foco é a habilidade de altera-la. Caso algo faca muito
barulho préoximo a vocé certamente despertara sua atencdo (ou
seja, o locus tornara a ser a fonte do som), porém vocé pode
utilizar seu foco para alterar seu locus de atengdo para o que
estava fazendo. O importante disto tudo é que ndao temos
controle total sobre nosso locus de atencdo; outros elementos
podem influenciar nossa ateng¢do (como no caso do barulho). Nao
€ possivel ter dois contedudos ao mesmo tempo em um locus,
apenas troca-los; o restante ocorre inconscientemente.

Examinando os resultados de alguns estudos empiricos,
Schwartz (2005) explora outros mecanismos cognitivos que
parecem explicar por que a escolha é uma atividade
estressante, alguns deles muito semelhantes ao principio do
menor esfor¢o que introduzimos ao discutir o item anterior
sobre resiliéncia. Este principio basico de conseguir 0 maximo
com o minimo de esforco e que influencia grande parte do
comportamento humano, junto com a ansiedade que segue e a
inseguranca de que o resultado de nossas escolhas possam estar
equivocadas (ndao teria sido melhor se eu tivesse escolhido o
outro telefone ou outro carro?), esta parece ser a raiz de
grande parte do stress que sofremos ao escolher.

Reducdao é a capacidade que um ambiente informacional
possui para minimizar a carga cognitiva e a frustracgao
associada a escolha de um conjunto cada vez maior de fontes de
informacdo, servicos e bens. E também um conjunto de
estratégias para lidar com essa questdo e ndao esta associado a
questdes de minimizar as opg¢des: “reduzir em Arquitetura da
Informacdao é trabalhar com diretrizes organizacionais e de
apresentacao” (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 144, tradu¢do nossa).
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Uma lei importante que trata das relagcbes de escolhas dos
usuarios é a Lei de Hick que mostra que a escolha nao é tanto
uma questdao de quantidade, relativo ao numero de opc¢des
disponiveis, mas sim de qualidade, da forma em que tais opcdes
sdao organizadas e apresentadas para o usuario. Suponha que
temos duas 1listas conforme apresentamos na Figura 12: ambos
contém oito itens, mas eles estdao organizados de forma
diferente.

1. Lista n ° 1

M~

plana e apresenta todos os oito itens
em um nivel.

2. Lista n ° 2 é hierarquica e apresenta os oito itens
usando dois items principais com as quatro opg¢des de
menus. Ou seja, ele tem dois itens em primeiro nivel,

cada uma delas contendo quatro itens no segundo nivel.

Figura 12 - Duas listas com organizacdes diferentes.
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Fonte: (RESMINI; ROSATI, 2011, p. 152)

Suponhamos também que os itens sdao organizados de uma
forma significativa: o0os menus sdo consistentes e podemos
aplicar a lei de Hick. Se calcular o tempo necessario para a
escolha em ambos os casos, usando a férmula de Hick, podemos
verificar que de wuma forma significativa que o0 acesso aos
itens do menu ordenado com os oito itens conseguimos realizar
a escolha de forma mais rapida do que a escolha através de
dois cliques, no segundo exemplo: estruturas com uma largura
maior, com menos niveis, sdao preferidos se comparados as
estruturas mais profundas com mais niveis.

A analise do tempo necessario para a programacao do
movimento, em situagdes com diferentes possibilidades de

resposta, formulado a partir da 1lei de Hick é capaz de
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explicar a demanda temporal no processamento de informacgdes.
Estudos realizados por Hick (1952) e Hyman (1953) descreveram
a existéncia de wuma relacdao estavel entre o namero de
alternativas de estimulo-resposta e tempo de reacdo de escolha
de maneira 1linear. Ou seja, o tempo de reagdao de escolha
aumenta em uma quantia constante toda vez que o0 numero de
alternativas estimulo-resposta é dobrado (HICK, 1952; HYMAN,
1953). Isso ocorre devido a grande quantidade de informacgao
que deve ser processada nos trés estagios de processamento de
informacdes (identificacdao do estimulo, selecdao da resposta e
programacdo da resposta) para desempenhar uma determinada agao
correspondente ao estimulo fornecido.

Para a construgcdao de uma AI pervasiva que possua um alto
nivel de reducao é importante criar colecdes consistentes. A
consisténcia reduz a carga cognitiva e o estresse associado
com as escolhas do wusuario. 0 arquiteto deve construir o
projeto criando sequéncias significativas de modo que os
usuarios possam descobrir a estrutura 1l6gica das listas e/ou
categorias e a ordem que esta sendo utilizada. A AI pervasiva
deve possuir wuma estrutura significativa horizontal e sem
muita profundidade, estas estruturas sdo melhores do que as
estruturas estreitas e profundas. Se os itens de uma colecgao
nao possuem um perfil consistente, neste caso, ndo se deve
aplicar a lei de Hick. Deve-se dividir em dois ou mais niveis,
porém criar grupos menores. E 1importante que os usuarios
possam encontrar seus nichos de foco, e que estes estejam mais
concentrados e com possibilidades de serem ampliados,
disponibilizando outros conteudos relacionados, através das

correlacdes.

5.3.1.5 Correlacado

Correlacionar diferentes elementos deve ser o ponto central
na concepcao de uma AI pervasiva. As experiéncias que temos

com os servigos e/ou produtos necessitam estar interligados
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independente dos canais em que estamos interagindo e captando
a informacdao. Quando ocorre um entrelacamento dos <canais
informacionais mal executado, o0s wusuarios experimentam uma
experiéncia confusa e insatisfatoria, se tratando de
estratégias ‘entre’ canais de servicos e plataformas. Na
realidade nés, usuarios, nao temos consciéncia de que estamos
tao acostumados a considerar esta a normalidade das
interacdes, estamos a todo momento saltando de tras pra
frente, entre os canais informacionais, e ndao nos atentamos
que a nao existéncia de uma correlacdao ainda ndao nos atinge,
diretamente.

Para tomarmos conhecimento, e para que possamos atentar as
lacunas, algo realmente tem que acontecer errado. No entanto,
€ muito facil verificar como a <correlacdao entre esses
scampersi® distribuidos durante a experiéncia do usuario nao é
realmente uma caracteristica a ser adicionada mas uma
necessidade que o0Ss usuarios se queixam o tempo todo,
principalmente quando nos deparamos com a existéncia de
barreiras em alguns ambientes informacionais.

Primeiramente, devemos pensar no conceito de um projeto de
Al pervasiva como um processo de organizacdao e obtengcdao da
informacdao humana abrangendo maltiplos canais e que constrdi
uma ponte entre os ambientes informacionais fisicos e digitais
o0 que implica em uma significativa mudan¢a na no¢do do que
deve prevalecer em termos de organizacgao.

Geralmente, a AI classica aponta para um projeto onde
predomina o estudo de taxonomias e hierarquias. Mesmo quando
estas sejam abertamente subvertidas (como o} uso de
folksonomias), eles ainda permanecem em torno de um usuario

intrusivo que é dificil de se controlar. A correlacdo, ao

® SCAMPER & um conjunto de sete operadores (verbos manipuladores) que possibilitam a
exploragdo de diferentes maneiras de transformar um objeto, sistema ou processo. O
nome desta ferramenta vem das iniciais dos sete operadores: Substituir, Combinar,
Adaptar, Modificar, Procurar outros usos, Eliminar e (re)arrumar. O SCAMPER combina
a abordagem de estimulos psicolégicos com o pensamento criativo orientado; a
imaginacdo ¢é canalizada através dos operadores de modo a explorar caminhos
definidos (SIQUEIRA, 2007).
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contrario, destina-se a introduzir o processo de concepcao de
um segundo eixo que enfatiza a valor de relagbes horizontais
entre os itens: coordenacdao, similaridade e 1inks semanticos,
como apresentado na Figura 13, nos obrigando a repensar esta
perspectiva e o contexto de obtencdo da informagdo e interacgao
do usuario com o artefato e com o ambiente informacional
(RESMINI; ROSATI, 2011).

Figura 13 - Segundo eixo, enfatizando o valor das relac¢des horizontais
entre os itens: coordenacado, similaridade e 1links semanticos.

. Forma
I A PN
(s ! A ) Cor
Eixo Vertical ")
Categorizacio| | - £ \j
[._ i /\ |\)

Eixo horizontal
Correlagdo

Fonte: Traduzido de Resmini e Rosati, (2011, p. 183).

Na AI pervasiva, dois eixos ou dimensdes existem, a
vertical, representa as relacdes hierarquicas entre os itens
de uma colecdo e a horizontal representa a similaridade entre
os mesmos itens. Correlacdo significa fortalecer a passagem da
dimensao horizontal da AI sobre o eixo vertical, conforme
apresentado na Figura 13.

A correlacdo ocorre em dois momentos distintos::

e correlacao interna, que promove a proximidade semantica
entre elementos semelhantes pertencentes ao mesmo canal
informacional;

e correlacao externa, que promove a proximidade semantica
entre o0s 1itens pertencentes a diferentes canais, mas
ligada a mesma tarefa, processo ou pessoas (RESMINI;
ROSATI, 2011, ©p. 183). Apresentamos um exemplo de

correlagcdao externa na Figura 14.
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Figura 14 - Correlacdo externa permite a continuidade légica e experimental
em todos os canais.

Informativo - Canal informacional fisico

Website - Canal informacional digital w
0 - . ’} >

Proine

Sistema de Sinalizagao R_ROINE - Canal informacional fisico
Totem

Website/ Mobile - Canal informacional digital

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Resmini e Rosati (2011) apontam que para se ter uma
correlacdao consistente no desenvolvimento de um projeto de uma

AI pervasiva é necessario:

« E importante no momento do desenvolvimento do projeto nédo
se concentrar apenas sobre as relacbes hierdrquicas entre
os itens principais (pai-filho, que fazem parte de uma
classe, etc): reforcar as relacbes horizontais tais como
aquelas sugeridas por similaridade, conexao, ou

comportamento social;
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Prever suporte ao acaso e a novas descobertas;

Utilizar a correlagdo para suscitar necessidades nao
expressas por meio de conexdes 1inesperadas ou que nao
sejam tdao Obvias;

Explorar tanto correlagdo interna quanto externa;

Quebrar as barreiras: conectar itens em todos os canais e
nao limitar o fluxo de informagcdes para um ambiente

informacional a cada momento que o usuario interagir.
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6 EXPERIENCIA DO USUARIO (USER EXPERIENCE - UX)

A proposta desta secdao é Tlevantar questdes e refletir
sobre a complexidade de se trabalhar com ambientes
informacionais hibridos e com métodos que envolvem o design de
experiéncia, visto que englobam aspectos de diferentes areas
do conhecimento. Para que se possa projetar experiéncias de
uso que envolvam interacdes em ambientes fisicos e digitais
deve-se considerar a ocorréncia de varios eventos, que nem
sempre apresentam simplicidade, conforme mostrado na Figura
15.

Figura 15 - Elementos da UX

Contexto
Atividades

Momentos

Experiéncia

Driaashes do Usudrio

(UX)

Individuo Artefatos

Fonte: Elaborado pela autora.

O Design de Experiéncia é um método utilizado para a
concepgdo de produtos, processos, servigos, eventos e
ambientes com foco na qualidade da experiéncia que sera
proporcionada ao usuario com enfoque em solugdes culturalmente
relevantes. 0 Design de Experiéncia é uma disciplina emergente
e interdisciplinar que inclui, entre outras disciplinas a
psicologia cognitiva, linguistica, arquitetura e design
ambiental, design de produto, ciéncia da informacao,

arquitetura da informacdo, etnografia, estratégia de marca e
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design thinking. Nesse contexto, existe a experiéncia do
usuario (UX), correspondente a consideracao da satisfacao de
um usuario em utilizar determinado produto, servico ou
sistema. E necessario conhecer cada um dos elementos que
compdem as experiéncias do usuario, tornando possivel
viabiliza-las para que se possa gerar os resultados desejados.

Para Garrett (2002), a AI é a arte e a ciéncia de
estruturar e organizar ambientes informacionais para ajudar as
pessoas a satisfazerem efetivamente as suas necessidades de
informacgao. Ainda segundo Garrett (2002) para 0
desenvolvimento de websites, existem cinco planos (Figura 16):
estratégico, escopo, estrutura, esqueleto e superficie, que
formam uma trama conceitual para tratar dos problemas de UX e
das ferramentas usadas para resolvé-los.

0O modelo proposto por Garrett (2002) baseado no design

3

centrado no usuario (Figura 7 e 16), é dividido entre a ‘web
como software’ (orientando a informacao) e a ‘Web como
hipertexto’ (orientando a tarefa), que trabalham como duas
forcas paralelas, e ¢é apresentado em um Uunico fluxo de
trabalho desenvolvido com base na UX que tem como resultado

final o design visual.
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Figura 16 - Diagrama dos elementos de desenvolvimento de um projeto de

Website baseado na UX
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Ao analisarmos o diagrama de Garrett percebemos que cada
projeto se move desde a concepcdao até a conclusao, o
desenvolvimento ocorre através do tempo e de uma série de
planos, ou atividades, que se tornam cada vez mais concretas e
menos abstratas. 0 diagrama move-se em dire¢cdo ao produto
final e em todas as fases apresentadas podemos perceber que a
UX esta inserida.

Boersma (2004) desenvolveu o modelo-T ou T-model, que foi
parcialmente uma reag¢do aos pensamentos de Peter Morville em
relacao a Grande AI. O modelo desenvolvido por Boersma
representa graficamente que o campo da Arquitetura da
Informagao ocupar um campo dominante pode ter sido um erro. No
diagrama (Figura 8) todas as areas de conhecimento que se
encontram na vertical, se sobrepbe e compartilham a 1inha na
horizontal, para Boersma a sobreposicdao horizontal é o 1local
onde ocorre o design de UX.

Starmer (2011) exemplifica que um dos primeiros passos
para se desenvolver conteddos que possam ser exibidos
dinamicamente e reutilizados em todos os canais de informacao
é centralizar a equipe de desenvolvimento. (Re)Criacdo de
informagcdao por equipes dessincronizadas pode tornar a UX
confusa e a 1informagcdo inconsistente. A autora afirma que
essas pessoas e mudangas noO processo ndo poderiam ser
otimizados, a menos que os sistemas de apoio fossem revisados.
Através de uma visao unificada, com a utilizacao de
ferramentas que fornegcam wuma taxonomia sofisticada, com o
auxilio de um gerenciamento de conteddo que trabalhe em
conformidade com as normas de informagdo da organizag¢adao podem
ser extremamente (teis no apoio para o desenvolvimento de uma
Al pervasiva eficiente, focada na UX.

Trabalhar como uma equipe inter e multidisciplinar,
reunindo inumeras pessoas com formagbes e treinamento
distintos significa muito mais 1ideias sendo geradas, novos

métodos sendo desenvolvidos e projetos mais criativos e
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originais sendo produzidos. Entretanto fatores negativos
envolvem altos custos e um maior tempo para o desenvolvimento
do projeto, principalmente em virtude da diversidade de

pensamentos.
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7 METODOLOGIA

Para Minayo (1999), a metodologia é o conjunto de técnicas
e processos utilizados pela ciéncia para formular e resolver
problemas de aquisi¢cdao objetiva do conhecimento de maneira
sistematica, considerando o método, contextualizacdao do objeto
ou fendbmeno, o ambiente ou universo da pesquisa, 0sS
participantes, o0s instrumentos de coleta dos dados. Para
tanto, considera-se que o método é de importancia fundamental
na 1investigacdao cientifica, a fim de que o0s objetivos da
pesquisa sejam alcangados (SILVA, 2001).

As abordagens quantitativas e qualittivas ndo se excluem,
nem se substituem, mas se diferenciam na forma de abordar do
problema (RICHARDSON, 2008). Por isso, a abordagem escolhida
precisa ser apropriada ao tipo de estudo ou problema que o
pesquisador deseja pesquisar.

Neste estudo, adotaremos a abordagem quanti-qualitativa. O
uso da abordagem qualitativa é adequado por entendemos que é
mais adequada a natureza deste estudo que “busca compreender o
fenbmeno em seu ambiente wusual, procurando saber “como as
pessoas vivem, se comportam e atuam,; 0 que pensam, quais suas
atitudes etc.” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006, p. 1l1). Estes
autores consideram que esse tipo de abordagem visa dar
“profundidade aos dados , a dispersao, a riqueza
interpretativa, a contextualiza¢cdo do ambiente, os detalhes e
as experiéncias uUnicas” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO. 2006, p.
15).

Ao discutir a relacdo entre a abordagem qualitativa e a

abordagem quantitativa, Richardson afirma que:

[...] a abordagem qualitativa de um problema, além
de ser uma opg¢dao do investigador, justifica-se,
sobretudo, por ser uma forma adequada para entender
a natureza de um fenbmeno social. Tanto assim é que
existem problemas que podem ser investigados por
meio de uma metodologia quantitativa, e ha outros
que exigem diferentes enfoques e, consequentemente,
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uma metodologia de conotacao qualitativa.
(RICHARDSON, 2008, p. 79).

Por sua vez, a wutilizagcdao da abordagem quantitativa
servira para entender os problemas sociais ou humanos usando
variaveis medidas por numeros e analisadas com procedimentos
estatisticos (RICHARDSON, 2008). Essa abordagem serve-se da
coleta e a andlise de dados para responder as questdes de
pesquisa e testar as hipOteses estabelecidas previamente, e
confia na medi¢cdao numérica, na contagem e no uso da
estatistica (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO. 2006).

O problema delineado nesta pesquisa sera abordado através
do método dedutivo, que esta baseado nas ideias de filosofos
racionalistas como Descartes, Spinoza e Leibniz e utilizado
para se obter um entendimento sobre um determinado tépico a
partir de premissas. 0 método dedutivo parte do geral para o
particular, ou seja, o pesquisador considera um quadro geral
da vida social e pesquisa um aspecto particular dele para
testar a forca das teorias existentes (MAY, 2004).

Caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria e
descritiva. E exploratéria porque, segundo Pinsonneault e
Kraemer (1993), torna-se mais familiar com determinado tépico
ou tenta levantar conceitos preliminares sobre ele. Seu foco
esta em determinar quais conceitos medir e como medi-los da
melhor forma. Também é utilizada para descobrir ou levantar
novas possibilidades e dimensdes de uma populagao de
interesse. 0s materiais wutilizados na investigagcdo incluem
livros, publicacdes avulsas, revistas, dentre outros.

A pesquisa é descritiva porque, por meio da precisao dos
detalhes, visa fornecer informagdes contextuais que servirao
de base para o aprofundamento da sera pesquisa (DESLAURIERS;
KERISIT, 2008). A pesquisa descritiva tem como principal
objetivo descrever caracteristicas de determinada populagdo ou

fenbmeno ou o estabelecimento de relacbles entre as variaveis.
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Uma de suas caracteristicas mais marcantes esta na utilizacao
de técnicas padronizadas de coletas de dados (GIL, 1999).

Os resultados obtidos com base em uma pesquisa
exploratéria devem <contribuir no sentido de identificar
relacdes existentes entre as variaveis estudadas de
determinada populacdao. Portanto, este método sera utilizado
para que possamos informar sobre as situacdes, fatos, opinides
e comportamentos que tém a amostra analisada.

Entretanto, segundo Trivifios (1987), o estudo descritivo
exige do pesquisador uma delimitacdao precisa de técnicas,
métodos, modelos e teorias que orientarao a coleta a
interpretacdao dos dados, cujo objetivo é conferir validade
cientifica a pesquisa. A seguir apresentamos o0s procedimentos

metodoldégicos delimitados para a presente pesquisa.

7.1 Metodologia de desenvolvimento e analise do
ambiente informacional digital

A seguir apresentamos a metodologia desenvolvida por
Camargo e Vidotti (2011), onde as autoras identificam trés
principais fases para 0 desenvolvimento de ambientes
informacionais digitais, conforme apresentado na Figura 17 sao
elas:

1 - Levantamento de requisitos e planejamento;

2 - Andlise e projeto;
3 - Avaliacadao e retroalimentacao.

E importante ressaltar que, como apontam as autoras esta

metodologia foi elaborada a partir de:

[...] analises de arquiteturas da 1informacao
existentes na area de Ciéncia da Informacdao e
outras areas afins como design grafico; analises de
fatores e recursos especificos de ambientes
informacionais digitais; integracdao de atividades
de personalizacdao e customizagdo; analises das
metodologias de desenvolvimento advindas da Ciéncia
da Computacdo, em especifico da Engenharia de
Software (ES), que é uma disciplina consolidada e



responsavel pelo desenvolvimento de
computacao (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p. 97).

sistemas
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Figura 17 - Fases e etapas da metodologia de desenvolvimento de ambientes

informacionais digitais.

Fase 1 - Levantamento de requisitos e planejamento

Atividade 1 - coletar requisitos
Atividade 2 - elaborar documento de requisitos
Atividade 3 - elaborar planejamento

Etapa 2.1 - Tratamento Funcional

Atividade 1 - listar e projetar as funcionalidades do ambiente

Etapa 2.2 - Tratamento estrutural

Atividade 1 - analisar e projetar a estrutura e os fluxos informacionais do ambiente

Atividade 2 - identificar as opgdes estruturais da arquitetura da informagdo

Etapa 2.1 - Tratamento Informacional

Subetapa 2.3.1 Subetapa 2.3.2
Analise e estrturagdo do contetido Representagao da Informagado

\—} Atividade 1 - Realizar andlise sintdtica, \—} Atividade 1 - classificar

semantica e pragmatica do contetido

informacional ——> Atividade 2 - catalogar
L———> Atividade 2 - estrutura e projetar o ————> Atividade 3 - indexar

Subetapa 2.3.3 - Organizag¢do da informagdo

\—> Atividade 1 - definiar as formas de organizagdo da informagdo

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| l contetdo informacional |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

v

Etapa 2.4 - Tratamento navegacional

Atividade 1 - projetar a navegacdo do ambiente
Atividade 2 - identificar as formas de navegacdo
Atividade 3 - identificar os estilos de navegagdo

Atividade 4 - identificar a sintaxe navegacional

Etapa 2.5 - Tratamento visual

Atividade 1 - definir as formas de rotulagem do ambiente

Atividade 2 - tratar a estética dos objetos de contetdo

Atividade 3 - estruturar os objetos de contetido

Atividade 4 - definir as formas de apresentagdo das informagdes recuperadas
Atividade 5 - elaborar protétipo

Etapa 3.1 - Avaliacdo do ambiente informacional digital
Atividade 1 - avaliar critérios de qualidade e requisitos do ambiente
Atividade 2 - aplicar testes direcionados para os ambientes
Atividade 3 - aplicar testes direcionados para o usuario final

Etapa 3.2 - Retroalimentacdo do ambiente informacional digital

Atividade 1 - retroalimentar e dar manutengdo no ambiente

Fonte: Adaptado de Camargo e Vidotti (2011, p.93)
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Fase 1, 1levantamento de requisitos e planejamento. O
objetivo desta fase é coletar requisitos sobre o publico-alvo,
0s conteldos e as especificacdes funcionais e de interfaces do
ambiente que sera construido e elaborar o planejamento,
identificando as necessidades de negbécio e o0 escopo do esforc¢o
do desenvolvimento para viabilizar o préprio desenvolvimento
do ambiente informacional (CAMARGO; VIDOTTI, p. 99).

Para a realizacdao desta atividade os métodos escolhidos
foram a elaboracdao de entrevista, benchmark e a coleta
colaborativa. Sobre a elaboracdao de entrevistas Camargo e
Vidotti (2011) definem que é a realizacdo de questbes para
pessoas de forma individual e mais dinamica, a entrevista
realizada esta disponivel no Apéndice A. 0 benchmark envolve a
analise de outros ambientes concorrentes, a interface grafica
das institui¢bes analisadas sadao apresentadas no Anexo A. A
coleta «colaborativa ocorrera durante todas as fases de
desenvolvimento do projeto, segundo Pressman (2006, p. 125)
uma equipe de interessados e desenvolvedores que trabalha em
conjunto para identificar o problema, propor elementos da
solugcdo, negociar diferentes abordagens e especificar um
conjunto preliminar de requisitos de solugao.

O plano de desenvolvimento compreende as informacgdes
pertinentes ao planejamento para desenvolvimento do projeto
Website PROINE - Programa de Incubacdo de empresas/
UFG, incluindo o processo de desenvolvimento adotado, com suas
fases e artefatos gerados. Apresenta os padrdes e técnicas
adotados e planejamento de atividades de revisdo, validacdo e
verificagdao do projeto. 0 cronograma de atividades, recursos
alocados e planos para geréncia da configuracdo, teste e
inspecao também sdao referenciados por este documento, que se
encontra no Apéndice B.

Durante o desenvolvimento do projeto por questdes
orcamentarias, €& comum que as organizacdes ou agéncias que

desenvolvem projetos de Al excluam algumas atividades
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associadas ao Engenheiro de Software (ES). Embora estas etapas
sejam a cargo de um ES, algumas etapas foram realizadas pela
pesquisadora, seguindo as recomendacgdes da metodologia
proposta por Camargo e Vidotti (2011). Apresentamos a seguir a
Fase 2, de Analise e projeto.

0 foco no desenvolvimento do projeto em questdo foram as
etapas 2.4 que analisa e projeta o Tratamento navegacional,
conforme ilustrado na Figura 18, e a etapa 2.5 que aborda o

Tratamento Visual, que detalhada na Figura 18.

Figura 18 - Fase 2, Etapa 2.4: Tratamento navegacional

Fase 2 - Analise e projeto

Etapa 2.1 - Tratamento Funcional

Atividade 1 - listar e projetar as funcionalidades do ambiente

Etapa 2.2 - Tratamento estrutural

Atividade 1 - analisar e projetar a estrutura e os fluxos informacionais do ambiente

Atividade 2 - identificar as opg¢des estruturais da arquitetura da informagdo

|
|
|
|
|
|
|
|
Etapa 2.1 - Tratamento Informacional |

| I

I 1 I
’ Subetapa 2.3.1 ‘ ‘ Subetapa 2.3.2 |
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

1

Andlise e estrturagdo do contetido Representagdo da Informagdo
I—} Atividade 1 - Realizar analise sintética, Atividade 1 - classificar
semantica e pragmatica do conteddo
informacional —> Atividade 2 - catalogar
'———> Atividade 2 - estrutura e projetar o ‘——> Atividade 3 - indexar

l contetdo informacional |

| Subetapa 2.3.3 - Organizagdo da informagdo I

I—} Atividade 1 - definiar as formas de organizagdo da informag&o
. 4

Etapa 2.4 - Tratamento navegacional

b 4
Etapa 2.4 - Tratamento navegacional

Atividade 1 - projetar a navegagdo do ambiente
Atividade 2 - identificar as formas de navegagdo
Atividade 3 - identificar os estilos de navegagdo

Atividade 4 - identificar a sintaxe navegacional

| Atividade 4 - definir as formas de apresentagdo das informagdes recuperadas |
Atividade 5 - elaborar protétipo

Fonte: Adaptado de Camargo e VidottI (2011, p. 172)

A Etapa 2.4 - Tratamento navegacional, envolve quatro
atividades, as quais correspondem a: projetar a navegacao,
identificar as formas de navegacdo, apontar os estilos de

navegacao e estabelecer a sintaxe organizacional do ambiente.
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A primeira atividade é o projeto da navegacdao do ambiente,
utilizamos o mapa do site que segundo Oliveira (2005), o mapa
navegacional estrutura-se como uma pagina a mais do website,
em que estdo os nomes de todas as sec¢bOes, a fim de auxiliar o
usuario a encontrar a informacdo, servico ou produto que
procura. 0 mapa do site elaborado a partir da estrutura das
secOes do projeto do website do PROINE é apresentado na Figura
19.

Figura 19 - Mapa do Site, nomes das secdes.

Sitemap Page Notes
(’a{egoﬁag pmp(’\pAE; Show Links and Options
Eifo HoriZontal s

] Cadastre-se
v _] PROINE
» _] Quem Somos
. Estrtura Organizacional
] Histérico
_] Localizacao

wv|_] Home
_] Cadastre-se
» .1 PROINE
» ] Processo Seletivo
» _] Modalidades
> W Empresas ) 1 Servicos oferecidos
» _] Canal Informativo  —
] Fale Conosco

1 Como Participar
_] Area Restrita-INTERNA

_] Edital - Abre PDF

] Formulario de Inscricao - Baixa DOC

] Instrugao Normativa - Abre PDF

_] Manual do Empresario - Abre PDF
v _] Modalidades

. Pre-Incubacao

_] Incubacao

_] Graduadas

Sub—(a{egoﬁa; _] Indicadores
. s v _] Empresas
Eixo Vertical

» _] Pre-Incubadas
_] Incubadas
_] Graduadas
] Associadas
v _] Canal Informativo
» _1 Noticias
» _] Eventos/Cursos
_] Chamadas Publicas
_] Galeria de fotos e videos
1 Perguntas frequentes
_] Links uteis
_] Fale Conosco
_] Area Restrita-INTERNA

Fonte: Retirado do wireframe desenvolvido no aplicativo Axure 6.5,
disponivel em: http://marianacantisani.com/proine

A  segunda atividade deve identificar as formas de

navegacao. Segundo Morville e Rosenfeld (2006) as formas de
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navegacao podem ser: local - consiste em menus que permanecem
na tela somente enquanto determinado assunto esta sendo
abordado, global - «consiste na complementagcdao do sistema
hierarquico, possibilitando menus fixos, que sao apresentados
aos usuarios independente da pagina ou local que o mesmo se
encontra dentro do ambiente e ad hoc - conhecida por
disponibilizar links inseridos nas frases dos préprios textos,
fornecendo informacdes adicionais e 1ligac¢des entre varias
paginas. Além disso Carvalho e Prado (1997) comentam que a
navegacao pode ser interna e externa. Apresentamos nos
Apéndices de C e D, um exemplo de caso de wuso, e 0s
wireframes (http://marianacantisani.com/proine),
respectivamente, desenvolvidos para o projeto e que possui o0s
tipos de navegacao citadas anteriormente, serdo apontadas
posteriormente na analise do ambiente informacional digital.

A Etapa 2.5, Tratamento visual, esta relacionada ao
tratamento da aparéncia do ambiente, em que devem ser
considerados os componentes visuais de interface, envolve
principios de design, -ergonomia e IHC (Interacao Humano-

Computador) .

Figura 20 - Etapa 2.5, Tratamento Visual

Etapa 2.1

Atividade 1 - listar e projetar as nalidades do ambiente

Etapa 2.2 - Tratamento estrutural

Atividade 1 - analisar
Atividade 2 - identific

Subetapa 23.1
\nslise e estrturagio do contedido

1
1
1
1
1
1
1
1
| Etapa 2.1- Tratamento Infol
1
1
1
1
1
1
1
1

utura e projetar o

Etapa 2.5 - Tratamento visual
Atividade 1 - definir as formas de rotulagem do ambiente

Atividade 3 - estruturar os objetos de conteudo

|

|

‘ Atividade 2 - tratar a estética dos objetos de contetido

|

I Atividade 4 - definir as formas de apresentagdo das informagdes recuperadas
|

Atividade 5 - elaborar protétipo

Fonte - Adaptado de Camargo e Vidotti, (2011, p. 180).
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Esta etapa envolve cinco atividades, sdo elas: definir as
formas de rotulagem, tratar a estética dos objetos de
conteldo, estruturar os objetos de conteido em uma interface,
definir as formas de apresentacdao das informag¢des recuperadas
e elaborar um protétipo do ambiente, conforme apresentado na
Figura 20 (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p. 180). Apresentamos a
seguir na Figura 21, e idilustrado no Apéndice E o website
elaborado e publicado, que pode ser acessado através da

seguinte URL: http://incubadora.ufg.br.



Figura 21 - Website/ ambiente informacional digital do PROINE

v PROINE

v Processo Seletivo

Equipe do Proine, realiza graduagdo de trés empresas em 2012

coeoceo

Noticias

v Modalidades

8

Acesso

Login
» Cadastre-se no Portal

(]

LOGIN PROINE

v Empresas

Empresas

Processo Seletivo

Apex e FIEC realizam oficinas de competitividade

A (Apex, em parceria com a FIEC, promoverd o projeto Oficinas de Competi-
tividade, no dia 22 de novembro, em Fortaleza.

Empresa de alta
tecnologia desen-
volve, produz e com-
ercializa sistemas
6pticos avangados
para aplicacdes
técnicas.

> Conhega todas as empresas

Qjera

Parceiros PROINE

cArEs

QRcnpq

PROINE
Quem Somos
Estrutura Organizacional

Processo Seletivo
Como Participar
Edital
Historico Formulario de Inscrigao
Localizagao Instrucdo Normativa

Servicos Oferecidos Manual do Empresario

PROINE - Programa de Incubacdo de Empresas da UFG
Endereco: Rua 235, 294, Setor Leste Universitario

CEP 74605-050 - Goidnia - Goids

Fone: +55 (62) 3209.6034 / 3209.6486

E-mail: proine.ufg@gmail.com

> Clique aqui e saiba como participar

SEBRAE

Modalidades
Pré Incubacao
Incubagao

Pés-Incubagdo

EJriNep

Empresas
Pré-Incubadas
Incubadas
Graduadas
Associadas

v Canal Informativo

a

for tec

Informagdo

Senha
» Esqueceu a senha?

= ¢

UFG

Fale Conosco

Outras noticias
02.12.2012 BioPartnering Latin America 2012

E| Tweetar K3 compartilhar

CIENCIA SEM FRONTEIRAS: construindo

02.12.2012
redes internacionais para inovagdo

E Tweetar K3 compartilhar

> Listar todas

Juaa»

Eventos e Cursos

02.12.2012 BioPartnering Latin America 2012

Acontece no Rio de Janeiro entre os dias 11 e 13 de
setembro o 3¢ Encontro Anual da América...

I compartilhar

02.12.2012 BioPartnering Latin America 2012 e

se o titulo tiver duas linhas.

E Tweetar

Acontece no Rio de Janeiro entre os dias 11 e 13 de
setembro o 3¢ Encontro Anual da América...

&l Tweetar K3 compartithar

> Mais Eventos

coaa

cArEs

ANPROTEC.

Fale Conosco

Cadastre-se
Eventos/ Cursos S T
Chamadas Publicas _Mapadosite
Galeria de Fotos e Videos
Links Uteis

Perguntas Frequentes

Fique por dentro do que acontece no PROINE

Assine o BOLETIM INFORMATIVO PROINE
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Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa a partir do desenvolvimento
Etapa 2.5 da metodologia proposta por Camargo e Vidotti (2011).

da
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Para a realizagdo da fase 3, proposta por Camargo e
Vidotti (2011), que engloba a avaliacdo e retroalimentacdao do
ambiente informacional digital do PROINE, composta pela Etapa
3.1 que trata da avaliacdao do referido ambiente sera aplicado
um questionario baseado nas heuristicas de Nielsen (1994) e a
técnica do Card Sorting.

A técnica do Card Sorting é utilizada para explorar como
as pessoas agrupam itens de informagdo. Segundo Gaffney (2000)
permite o desenvolvimento de estruturas que aumentem as
probabilidades de wusuarios encontrarem o que procuram, ou
seja, ajuda a descobrir como o usuario usa e classifica uma
informacdao em sua mente. Baseando-se na ideia de Sinha (2003)
de que dominios semanticos englobam o entendimento comum que
um grupo de pessoas tem sobre determinado dominio o estudo dos
resultados de utilizacao da técnica pode prover 71nsights sobre
os modelos mentais dos usuarios, indicando o processo tacito
de grupamento, arranjo e nomeacdo de informacgdes.

Para Morville (2005) o resultado do processo se adequa ao
conceito de findability, a qualidade de ser 1localizavel ou
navegavel e nos remete as bases tedricas de Ranganathan (1967)
que estabelecem a 1importancia de conceitos na elaboracao de
classificacbes e a ideia de facetas, uma classe mais geral de
agrupamento num universo de ideias. Segundo Davies (1996) as
origens do Card Sorting remontam a técnica conhecida como
Kelly Grid, desenvolvida por George Kelly em 1955 para seus
estudos de modelos «conceituais em psicologia. Rick Davies
adaptou a técnica a seu trabalho com organizacdes nao-
governamentais para identificagdo dos atores no ambiente
externo da organizacdo. 0O proéximo passo foi sua utilizacao
para elaboracdo de estruturas Web, gerando a disseminacdo do

conceito no ambito da AI.

7.2 Andlise do ambiente informacional fisico

A abordagem perceptiva e cognitiva, incluindo as
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categorias definidoras da qualidade do ambiente construido,
que envolvem a analise do uso, estrutura e estética do
ambiente é o método escolhido para analise e avaliacadao do
espago informacional fisico, conforme apresentado
anteriormente, na secao 6.1 - Avaliando espacgos informacionais
fisicos. 0O método definido nos fornece o0s elementos
necessarios importantes para avaliar a qualidade e o
desempenho do projeto do ambiente informacional fisico do
PROINE.

Embora os processos de percepgdo e cognigcao sejam parte de
um mesmo evento, funcionalmente percep¢dao ocorre antes de o
individuo se tornar consciente do significado e do valor de um
objeto, isto é, antes do processo de cognicao. As categorias
definidoras da qualidade do projeto do ambiente construido
servem para estruturar os aspectos fisicos associados a
qualidade do projeto do espaco construido e, 1logo, para
avaliar a qualidade de tal projeto e o desempenho do espacgo
construido.

Essas categorias remetem aos trés aspectos de projeto
tratados por Lynch e Hack (1984): o padrao da forma percebida
(estética), o padrao de circulacdao (estrutura) e o padrdao de

atividades (uso).

7.3 Andlise dos dados coletados

Para analisar os dados, obtidos a partir das avaliacdes do
ambiente fisico e digital, aplicaremos as heuristicas
propostas por Resmini e Rosati (2011). O campo da CI, se
configura em uma sociedade marcada por profundas
transformacdes e possui a necessidade de encontrar estruturas
tedricas e metodoldégicas adequadas as necessidades e aos
problemas de estudo que se apresentam na contemporaneidade.
Wersig (1993, p.235, traducao nossa) aponta para 0

desenvolvimento e uso de métodos para
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perspectivas internas, confrontagcao com conceitos mais
amplos, desenvolvimento de estratégias. [...1. De
maneira geral, abordagens metodolégicas como estudos de
casos e pesquisa social qualitativa se tornardao mais e
mais importantes.

Utilizando-se as heuristicas para wuma AI pervasiva,
proposta por Resmini e Rosati (2011) onde sao delimitadas as
categorias que serdo analisadas em conjunto com as descobertas
e avaliacbes dos ambientes fisico e digital, podemos apontar
as necessidades e experiéncias dos usuarios e, por fim sera
possivel identificar possiveis causas de problemas, bem como
possibilidades e potencialidades para a realizagao de
inferéncias, como substituicao, novas combinacdes e
modificacbes do website, do sistema de sinalizacdo, entre
outros conjuntos de estratégias que necessitam ser
desenvolvidas.

0O conjunto de informacdes obtidas apdés trabalho de
avaliacdo, analise e interpretacdo, permitira compor uma visao
diagndéstica dos processos de transferéncia e obtencdo de
informacbes cientificas através da wutilizacdao de recursos
metodoldégicos e tecnoldégicos para o desenvolvimento de espacgos

informacionais hibridos.
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8 DESVENDANDO AS TRAMAS DOS AMBIENTES INFORMACIONAIS DO
PROINE

8.1 Avaliando o espaco fisico do PROINE

O objetivo geral da avaliacdao do espaco fisico foi
verificar de que forma o estudo da percepg¢do, do campo visual
e da ergonomia contribuem na eficiéncia, na qualidade e
desempenho do espago informacional fisico do PROINE,
possibilitando realizar as conexf6es com as heuristicas para

uma AI pervasiva.

0O meio ambiente construido, assim como a
linguagem, tem o poder de definir e aperfeicoar
a sensibilidade. Pode agucar e ampliar a
consciéncia. Sem arquitetura, os sentimentos
sobre o espaco permanecem difusos e fugazes. A
forma construida tem o poder de aumentar a
consciéncia de interior e exterior, intimidade
e exposicao, e tornar mais nitida a diferenca
existente na temperatura emocional entre ambos.
E 1isso ndao ¢é vivenciado primeiramente na
natureza por esta ser demasiado difusa, seus
estimulos demasiado poderosos e conflitantes,
para serem diretamente acessiveis a mente e
sensibilidade humanas. Primeiro o homem cria o
circulo, seja este no plano da tenda do indio
ou o0 anel para a danca guerreira, e depois
disso pode discernir circulos e processos
ciclicos em qualquer 1lugar na natureza TUAN
(1983, p. 21).

As trés categorias delineadas que foram utilizadas para a
analise do ambiente informacional fisico do PROINE foram:
* A planta baixa (Anexo B), relacionado ao padrdo da
forma (estética) percebida além das relacbes com a
identidade visual (Apéndice F) e sistema de
sinalizacdo (Apéndice I);
* 0 sistema de sinalizagdo, relacionado ao padrao de
circulacao (estrutura) conforme ilustrado no Apéndice
I;
* 0 fluxo de pessoas, onde tragamos a forma como os

usudrios utilizam o ambiente construido do PROINE, a

partir da planta baixa (H) definindo um padrdao de
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atividades dos wusuarios no ambiente informacional

fisico (uso).
8.1.1 Avaliacao da estética, do uso e da estrutura.

Como a avaliacao estética esta mais associada a
experiéncia estética sensorial visual, a estética formal e ao
processo de percepcao, esta categoria também diz respeito a
estética simb6élica, em que associacdes com a forma sao
estabelecidas através do processo de cognicao (LANG, 1987). A
categoria estética refere-se nao exclusivamente aos elementos
arquitetdénicos de uma edificacdo ou de um espaco urbano, mas a
relacao estética destes com as edificacbes e espacos abertos
adjacentes e nas proximidades. Desta forma analisamos todo o
espaco adjacente ao PROINE.

As edificagdes e 0s espagcos abertos podem ter um conjunto
de caracteristicas fisicas de maneira a contribuir para o uso
desses espacos urbanos. Essas caracteristicas podem afetar em
distintos graus, por exemplo, a defini¢cdao e o controle de
territério, a seguranca no espaco urbano, a privacidade dos
usuarios e a interacado social.

A estrutura é determinada pela permeabilidade ou
acessibilidade funcional, a caracteristica fisico-espacial que
define onde as pessoas podem ir e onde ndao podem, sendo um
fator critico para a qualidade do espaco aberto (FRANCIS,
1987).

Nesta categoria estdo aqueles elementos da morfologia
urbana que auxiliam na conexdo visual e funcional entre as
distintas edificacdes e espacos abertos, e na consequente
formagdao de uma imagem ambiental coerente dos distintos
setores urbanos. E necessdrio que os uUsuarios possam acessar e
conectar as diferentes edificagdes e espagos urbanos numa
estrutura coerente que o0s possibilite utilizar e formar uma
imagem do sistema urbano ou de setores desse sistema. A

estrutura determina a coeréncia das relagbes entre as imagens
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ambientais, que sdo, ainda, afetadas pela identidade e pelo
significado das diferentes areas (LYNCH, 1960).

Desta forma, para se avaliar o sistema de sinalizagdo do
PROINE relacionado a estética, uso e estrutura o estudo da
visao €& de fundamental 1importancia. Para Mascia e Sznelwar

apud Contador (1973, p. 173) o cérebro humano

orienta a exploracao do meio através dos diferentes
sentidos, em funcdo da experiéncia anterior, dos
objetivos estabelecidos e dos eventos que se
sucedem. 0 homem percebe, sobretudo, as informacdes
que estiver procurando. As outras s6 serao
percebidas se estiverem no seu campo perceptivo e
se manifestam por suas caracteristicas fisicas.

Devemos aqui medir esforcos e considerar que a teoria da
Gestalt contribui para evidenciar aos usuarios as informacdes
que ele estiver procurando. De acordo com essa teoria a
combinacdao dos elementos graficos passa a ser percebida como
uma nova entidade, que nao pode estar desconectada de todo o
conjunto. IIDA (2005) enumera trés principios da Gestalt: (a)
lei da proximidade, (b) 1lei da similaridade, (c) 1lei da
continuidade.

De acordo com estes trés principios percebemos a unidade
grafico-visual do projeto de sinalizacdao do PROINE, as figuras
proximas ou semelhantes entre si sdao percebidas como um
conjunto Unico. Ao wutilizar corretamente os principios da
Gestalt idiremos <contribuir com a rapida decodificacdao da
mensagem. Portanto ao analisarmos o projeto de sinalizacao
relacionado a estética vamos considerar os principios da
Gestalt para a eficiéncia da combinacdo e disposicao légica de
elementos como totens, pictogramas, tipografia, padrao
cromatico, formas das placas e materiais, <criando uma
linguagem hierarquizada e de facil compreensao.

Os aspectos que interferem na formagcdao e percepcdao da
imagem, sao: (i) tamanho do objeto, (ii) distancia em que o

objeto se encontra em relagdo ao seu observador, (iii)
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iluminagcao, (iv) cor do objeto, (v) movimentos dos olhos e da
cabeca, (vi) idade do observador. Gomes Filho (1995) enumera,
entre outros fatores ergonbmicos basicos, a percepgao
visual/codigos de estruturacdao das informacdes. A consideracao
deste fator engloba a organizagdao e a estruturagao das
informacbes, sua captac¢do, decodificagcdao e compreensao. Os
cdédigos dos quais a ergonomia pode se valer em relacdao a
percepcao visual sdao (a) cromatico: seu uso €& vital para
reforcar a informag¢dao, em funcdao de diversos objetivos; (b)
tipoldgico: refere-se as letras, numeros, e outros caracteres
e sinais com quais a informacdao é produzida; (c) morfolédgico:
vale-se das leis da Gestalt, deve visar a melhor organizagao
visual possivel em termos de harmonia, equilibrio, suporte e
informacdao; ¢é de fundamental importancia para facilitar a
percepcdo e a rapidez da leitura da mensagem veiculada; (d)
tecnolégica: diz respeito aos materiais, as técnicas e aos
processos de produgcdo, reproducdo e transmissao da informacao
visual e no que se refere aos elementos estruturais de
configuracdo e sustentacao fisica do signo.

Para uma melhor caracterizacdao do sistema a ser avaliado
utilizaremos a abordagem sistémica proposta por Moraes (1994),
0 que nos permitira estabelecer uma 1lista de requisitos e
tracar as recomendacbfes necessarias. 0 projeto de sinalizacao
do PROINE deve conduzir o wusuario até o 1local desejado de
forma eficiente. Porém antes de chegar a entrada principal, o
usuario acessa a entrada para alguns blocos da Universidade
Federal de Goias por uma de suas varias entradas. 0Os blocos da
UFG estao 1localizados na Praca Universitaria e o PROINE se
encontra no centro de um quarteirdo (destacado em verde),

conforme apresentado na Figura 22.
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Figura 22 - Localizacdo do PROINE e entradas

principais
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Quarteirdo onde o PROINE esté Localizado

Fonte: Adaptado de imagem do Google Maps mostrando a Praca Universitaria/
Goiania-GO.

0 ambiente informacional do PROINE possui

uma Unica

entrada principal, o maior fluxo de pessoas acontece por esta
estrada principal que esta rodeada por estacionamentos,
conforme apresentado na Figura 23.

Figura 23 - Espacos abertos adjacentes ao PROINE

Fonte:

Imagens capturadas pela autora.

Neste ponto se faz necessario caracterizarmos o sistema,

para o delineamento dos aspectos envolvidos na defini¢do do
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sistema de sinalizacdao das adjacéncias e do espaco construido
do PROINE.
de que maneira estes aspectos se inter-relacionam (Figura 24).

Através da representacao grafica podemos verificar

Figura 24 - Caracterizacdo do Sistema de Sinalizacao de Orientacado das
areas adjacentes e espaco interno do PROINE.

RESTRICAO

Espaco aberto adjacente e

espago fisico e distribuicdo espacial

ENTRADA Sistema de SAIDA
Usuério procurando Sinalizagdo de Orientacdo das Usuério encontrando
informacdes adjacéncias e do ambiente interno informacdes
REQUISITOS
Considerar:

- Campo Visual

- Leis da gestalt
- Padrao cromatico
- Tipografia
- Dimensionamento das placas
e das informages
- Distancia usuario-informagdo
-Legibilidade/ Leiturabilidade

Fonte: Adaptado de Moraes (1994)

Se faz necessario definir a posicdao serial, pois nos

fornece informacdes referente as entradas e saidas que deverao
ser processadas pelo sistema alvo permitindo visualizar quais

0s resultados que desejamos evitar (Figura 25).

Figura 25 - Posicao serial do Sistema de Sinalizacao de Orientacao das
areas adjacentes e espaco interno do PROINE.

SISTEMA ALIMENTADOR SISTEMA ALVO SISTEMA ULTERIOR

Pessoas Pessoas
- Entrada pela Praca (a pé) Pmc“fa”?o - Sistema de Sinalizagdo de Orientacdo ?”Cc’”tfa’jdo - Setores, servicos e dependéncias
- Entrada pela 1a Av. (a pé) informagges das adjacéncias e do espago interno |nfqumggoes localizados no espago construido
- Entrada pela R. 235 (estacionamento para chegar do PROINE e dirigindo-se do PROINE

- a pé ou carro)
- Entrada pela 5a Av. (a pé)

ao local procurado

ao local procurado

Tragamos neste momento o fluxograma (Figura

RESULTADOS DESPROPOSITADOS
- Usuarios com dificuldade de
localizar o espaco fisico do PROINE
- Interferéncia da sinalizagao no

fluxo de pessoas.

\/

Fonte: Adaptado de Moraes (1994).

26) do sistema
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homem-computador, através desse fluxograma sera possivel
mapear o trajeto que o usuario faz até encontrar o 1local
desejado. Este instrumento auxilia a identificar quais serao
0s pontos criticos para a orientacdo e localizacdao do usuario
no sistema. Na identificacdo dos acessos através dos quatro
pontos de acesso apontados na Figura 22 consideramos que o
usuario esta se locomovendo a pé e o Unico ponto em que existe
um totem com instrucdes para chegar até o espaco construido do
PROINE é na entrada principal localizada na Praca
Universitaria. Verificamos que em todos os outros trés pontos
sera necessario implementar um totem para que o individuo

possa localizar o PROINE.

Figura 26 - Fluxograma do Sistema de Sinalizacdao de Orientacdo das areas
adjacentes e espaco interno do PROINE.

Entrada principal
Praca Universitaria

Entrada lateral

13 Avenida ] Sinalizagao de
circulagao de — @
Entrada do estacionamento acessos

Rua 235

Inicio Sinalizac3o nos quatro
pontos de entrada
do quarteirdo

Entrada lateral
52 Avenida

I B !
]

Sinalizadores do caminho oo . B .| Acesso através das
a percorrer Sinalizadores de orientacao rampas laterias

através _de escadas e nos para entrada principal
blocos internos. Durante
todo o percurso

@_, Sinalizacdo de localizagdo ,|  Sinalizagdo na recepgdo Sinalizaio de localizacio|  Fim
do PROINE com informag@es sobre as > —

dos ambientes e setores
empresas que se encontram
atualmente ligadas ao
Programa.

A

Fonte: Adaptado de Moraes (1994)

Através do fluxograma podemos concluir que a entrada

através do estacionamento, pela Rua 235, e a entrada principal
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na Praca Universitaria sdao as principais formas de acesso ao
ambiente construido do PROINE.

Em relacdao a eficiéncia do sistema informacional depende a
eficiéncia do sistema de sinalizacdao. O usuario devera
encontrar as informac¢des disponiveis para se orientar sempre
que desejar. Desta forma apresentamos o fluxograma, Figura 27,
onde sdo apresentados o0s pontos principais para a orientacdo e

localizacdo do usuario no sistema.

Figura 27 - Fluxograma do sistema informacional para orientacdo e

localizacao dos usuarios.

~ SENTIDOS HUMANOS
INFORMACAO Plaquetas
indicadoras da ENVOLVIDOS
- Sinais Visuais Sinalizacdo de Visio (visio estéti —
(pictogramas, enunciados) orientacao. - V1540 VIS0 €statica, movimento

dos olhos e movimento da cabeca)

APREENSAO DA INFORMAGAO
Confirmar
aacdo da
informacdo

- Percepcdo (forma, cor, tipologia,
dimensionamento das informacoes,
distancia usuario-informacao,
legibilidade/leiturabilidade.

RESPOSTAS HUMANAS
DESEJADAS

- Movimentagéo em direcdo
ao local procurado.

Fonte: Adaptado de Moraes (1994)

Em relacdao a analise visual do fluxo de pessoas, conforme
apresentado na Figura 28, concluimos que: (1) a entrada
principal para usuarios que estdao se Tlocomovendo a pé se
encontra na Praca Universitaria, a partir desta entrada o
usuario nao possui nenhuma informacdao referente a localizacao
do PROINE. O totem existente se encontra em uma parte interna
e s6 é possivel ser visualizado apdés o wusuario entrar no

estacionamento e 1ir na diregdo em que se encontra o PROINE,
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nao existe nenhuma placa direcional que informe ao wusuario
qual caminho ele devera seguir; (2) para o0 acesso através da
Rua 235, o wusuario também ndo possui nenhuma 1informacao
referente ao 1local exato em que o PROINE esta 1localizado,
somente apdés entrar no estacionamento e caminhar e/ou dirigir
cerca de 200 metros que o individuo podera visualizar o totem
de 1localizagcdo do PROINE. Estas particularidades acabam por
interferir na eficiéncia de todo o sistema, frustrando o

usuario.

Figura 28 - Analise visual do fluxo de pessoas nos espacos adjacentes ao
PROINE.

Estacionamento

)

a. \RAMPA DEACESSO

PROINE

Estacionamento

4&Tjl> Nova Futebol Clube/s
jn-caiH Universidade YOI?M

Federal de Goias

ntrada Principal

L(\O
xAal\

B

Analise visual do fluxo de pessoas

Totem direcional

00¢

Totem de localizacao

Fonte: Adaptado de imagens do Google Maps.

Para a sinalizacao de localizacao dos ambientes
informacionais internos e setores do PROINE consideramos os
campos de visdao dos usuarios, a partir da entrada principal,
que se da através de duas rampas laterais, a partir do

estacionamento que dao acesso a recepcao. A partir da
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consideragdo do campo de visdo, a Figura 29 demonstra qual a

melhor posic¢do das placas do ambiente interno.

Figura 29 - Andlise visual do campo de visdo dos usuarios do ambiente
informacional interno do PROINE.

fF———INCUBADAS RESIDENTES————

o

R Uk [eh [9B (OB

SALA DE GERENCIA| SALA EMPRESA | SALA EMPRESA | SALA EMPRESA SALA EMPRESA

DEPOSITO

UFGNET LY a9

ACESSO PRINCIPAL

wlol® _ \_ d
ete) \d N N -
ojel® \Y \Y N\ NN

SALA DE REUNIAO E
TREINAMENTO

SALA EMPRESA SALA EMPRESA SALA EMPRESA

SALA DE
PRE-INCUBACAO

F——INCUBADAS RESIDENTES—

LINHA OTIMA DE VISAO DO MOVIMENTO DA CABECA A 45°NO PLANO HORIZONTAL

---------- LINHA OTIMA DE VISAO
e P(SS[VEL LOCALIZACAO CORRETA DAS PLACAS

Fonte: Adaptado de planta baixa fornecida pelo Centro de Gestdo do Espacgo
Fisico - CEGEF/UFG.

A partir da analise visual do campo de visdao percebeu-se
que: (1) a melhor posicdo para a placa de localiza¢ao de todos
os setor do ambiente informacional interno é o ponto A. A
placa estara visivel a partir da porta de entrada principal,
facilitando a orientacdo do usuario; (2) a melhor posicdo para
0 quadro com informagdes sobre as salas em que estado
localizadas as empresas é o ponto B; (3) o melhor local para

as placas de localizacdo das empresas (que se encontra ao lado
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da porta de cada sala das empresas) é o ponto C; (4) os
melhores 1locais para as placas de circulagdo parecem ser o

ponto D.

8.2 Resultados
A partir das andlises anteriores deverdo ser atendidos os

requisitos apontados no Quadro 3:

Quadro 3 - Tabela de requisitos para implementacdo do sistema de

sinalizacao do PROINE.

Classe de Requisitos

Problemas

Problemas * Definir os 1locais onde estardao localizadas as placas, no

Interfaciais angulo de visdo do usuario.

Problemas e Assegurar que os termos estejam corretos para que a

Informacionais compreensdo do usuario seja correta;

* Garantir a legibilidade dos enunciados das placas;

e Indicar em cada uma das entradas principais, pelos acessos
através das ruas 1laterais, frontal e através da entrada
pelo estacionamento, que sejam indicados qual a direcao
seguir;

e Indicar na placa geral de entrada do PROINE todos os
setores do ambiente interno;

e Dispor quadro referente a sala em que se encontram as
empresas;

* Padronizar formas, tipologia e materiais de suporte;

Problemas e Assegurar coeréncia e correspondéncia entre as placas de
Comunicacionais circulagdo e orientacao;
e Considerar as areas estratégicas para disposigcao das

placas.

Fonte: Adaptado de Moraes (1994).

A partir das metodologias utilizadas e relacionados ainda

a estética, wuso e estrutura do ambiente informacional

fisico do PROINE, podemos determinar os seguintes critérios e
recomendagdes:

* sinalizar as entradas do quarteirdo onde se 1localiza o

PROINE, tomando como base as 4 entradas apontadas

anteriormente;
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* 1inserir quadro remissivo em cada entrada sinalizando o
direcionamento para orientacdao do usuario;

e colocar mapa de localizag¢dao nos pontos chave dos setores
nos blocos do quarteirao da UFG, onde o usuario
obrigatoriamente deve entrar em contato para chegar até o
local desejado;

e posicionar a placa de localizagdao utilizando como
referencia o wusuario na porta da entrada principal do
PROINE;

e inserir placa com informagdes sobre os setores do PROINE
por onde o wusuario podera transitar, sera importante
enunciar todos os servigos que funcionam no local;

* inserir placa com 1informacbes referente as salas onde
estdo localizadas as empresas no setor interno do PROINE;

* manter unidade visual com as outras dareas e ‘sistemas
paralelos’ da UFG, utilizando-se da tipologia, materiais,
formas, e processos de produ¢adao das placas;

e considerar os requisitos de 1legibilidade e visibilidade
apontados anteriormente.

Estas recomendacdes sao relacionadas a visibilidade e

legibilidade com foco no sistema de sinalizacgado.

9.3 Avaliando o espag¢o digital do PROINE

No primeiro momento wutilizamos a avalia¢do heuristica,
definida por Nielsen (1994), este é um método de avaliacao de
usabilidade onde um avaliador procura problemas de usabilidade
numa interface com o0 usuario através da analise e
interpretacdao de um conjunto de principios ou heuristicas.
Este método de avaliacdo é baseado no julgamento do avaliador.

Em um segundo momento, para a avaliacao do ambiente
digital do PROINE utilizamos a técnica do Card Sorting. 0 Card
Sorting é um método rapido, barato e seguro utilizado para

determinar o processo de estruturacdao da informagdo. Portanto
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€ o0 método ideal para o levantamento da UX no ambiente
informacional digital do PROINE.

9.3.1 Questionario baseado nas Heuristicas de Nielsen

Para coletar a opinidao dos wusuarios com relacdao a
usabilidade da 1interface do ambiente informacional digital
desenvolvido elaboramos um questionario a partir das 10
heuristicas propostas por Nielsen (1994), contendo variaveis
(perguntas) abertas e fechadas. Decidiu-se utilizar um
questionario com perguntas abertas pois segundo Richardson
(2008, p. 195) “uma das grandes vantagens das perguntas
abertas é a possibilidade de o entrevistado responder com mais
liberdade, ndo estando restrito a marcar wuma ou outra
alternativa”.

As questdes foram elaboradas de acordo com as Heuristicas
propostas por Nielsen (1994), o questionario foi composto por
13 (treze) variaveis divididas em modulos especificos que
procuraram contemplar os critérios predefinidos. Elas estao
descritas no Quadro 4 na forma de questdao, com a explicacdo de
cada uma das heuristicas nas quais elas foram extraidas. Cada
entrevistado devera realizar a ac¢do proposta e marcar um dos
graus de severidade.

O questionario proposto foi elaborado como escala de
avaliacdao do tipo Likert, variando entre O (zero) e 3 (trés).
Nesse tipo de escala o grau de concordancia cresce conforme
for o numero de pontos assinalados, ou seja, 0S usuarios
avaliaram de acordo com as indica¢des que variam desde “Grau
de Severidade © - Ndao concordo que seja um problema de
usabilidade” até “Grau de severidade 3 - Problema de

usabilidade com alta prioridade de correcgao”.

Quadro 4 - Questionario aplicado entre gestores e empresas
participantes do PROINE.
Questdes Explicacdo referente as Respostas
questdes propostas.
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1. Qual foi sua primeira | Questdao aberta. Aberta.
impressdao ao utilizar o
website.
2. Ao completar uma acgdo | Com relacdao ao feedback do |* Grau de severidade 0 -
com sucesso na interface | sistema - 0 sistema deve Ndo concordo que seja
pela primeira vez, vocé | informar continuamente um  problema de
encontrou alguma | sobre o que ele esta usabilidade .
dificuldade? fazendo. A todo momento | Grau de Sever1dad§ .1 -
N . Problema de usabilidade
vocé conseguiu manter-se com baixa prioridade de
informado? correcdo
e Grau de Severidade 2 -
Problema de usabilidade
com média prioridade de
correcgao
e Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade
com alta prioridade de
correcao
3. A todo momento | Feedback do sistema - 10 |¢ Grau de severidade 0 -
conseguiu manter-se | segundos é o 1limite para Ndo concordo que seja
informado? Com relacdo ao | manter a atencgao do um  problema de
tempo para conseguir | usuario focalizada no usabilidade .
aprender a realizar wuma | didlogo. * Grau de Severidade 1 -
= R Problema de usabilidade
agao  com  sucesso, voce com baixa prioridade de
achou: correcgao
e Grau de Severidade 2 -
Problema de usabilidade
com média prioridade de
correcgao
e Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade
com alta prioridade de
correcao
4. Em relagao as | 0 website deve falar a | Grau de severidade 0 -
diferentes maneiras de | linguagem do usuario: A Ndo concordo que seja
navegacdo para concluir | terminologia deve ser um  problema de
uma tarefa como o sistema | baseada na linguagem do usabilidade .
e Grau de Severidade 1 -

se comportou? A todo
momento conseguiu entender

usuario e ndo orientada ao
sistema.

Problema de usabilidade
com baixa prioridade de

as palavras e termos correcio
contidas no website? e Grau de Severidade 2 -
Problema de usabilidade
com média prioridade de

correcgdo
e Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade
com alta prioridade de

correcdo
5. Caso tenha errado em | Com relacdo as mensagens | Grau de severidade 0 -
algum campo, digitado um | de erro: A linguagem deve Ndo concordo que seja
link errado as mensagens | ser clara e sem c6digos; um  problema de

de erro apontadas foram | Devem ajudar o usuario a usabilidade

apresentadas de forma | entender e resolver ol Grau de Sever1dadg .1 -
. Problema de usabilidade
clara, compreensivel e no | problema. com baixa prioridade de

tempo certo? Ao realizar correcio
suas tarefas no website, e Grau de Severidade 2 -
com relacdo a clareza das Problema de usabilidade

mensagens, recuperacao dos
erros, etc. Vocé
classifica as mensagens

com média
correcgao

e Grau de Severidade 3 -

Problema de usabilidade

com alta prioridade de

prioridade de
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como: corregao
6. Encontrou alguma opg¢do | Com relagao a|* Grau de severidade 0 -
ou acao com nomes | consisténcia: Um mesmo Ndo concordo que seja
diferentes, porém | comando ou agdo deve ter um problema de
realizando a mesma tarefa? | sempre o mesmo efeito; A usabilidade .
mesma operagdao deve ser * Grau de Sever1dad§ .1 -
Problema de usabilidade
apresentada na mesma com baixa prioridade de
localizagdo e deve ser correcio
formatada/apresentada da |e Grau de Severidade 2 -
mesma maneira para Problema de usabilidade
facilitar o com média prioridade de

reconhecimento.

corregao
Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade

com alta prioridade de
correcao
7. Realizaria com | O website deve minimizar a | Grau de severidade 0 -
facilidade wuma busca por | sobrecarga de meméria do Ndo concordo que seja
informacdes no préximo més | usudrio: O sistema deve um  problema de
utilizando as opcdes | mostrar os elementos de usabilidade .
. Lo .. s e Grau de Severidade 1 -
escolhidas no Gltimo | didlogo e permitir que o A
. d P £ Problema de usabilidade
acesso ao website 0 | usuario aga suas com baixa prioridade de
PROINE? escolhas, sem a correcdo
necessidade de 1lembrar um|e Grau de Severidade 2 -

comando especifico.

Problema de usabilidade
com média prioridade de
correcgao
Grau de Severidade 3 -

Problema de usabilidade

com alta prioridade de
correcao
8. E ao realizar este novo | Atalhos: Para usuarios |* Grau de severidade 0 -
acesso Vvocé acredita que | experientes executarem as Ndo concordo que seja
faria esta a busca por | operagdes mais um  problema de
informacdes de forma mais | rapidamente; Abreviacdes, usabilidade .
rapida e eficiente que a | teclas de fungdo, duplo * Grau de Sever1dad§ ,1 K
L o . N Problema de usabilidade
primeira, utilizando os | clique no mouse, fungdo de com baixa prioridade de
recursos do site (como por | volta em sistemas correcio
exemplo atalhos)? hipertexto; Atalhos também |¢ Grau de Severidade 2 -
servem para recuperar Problema de usabilidade

informacdes que estdo numa
profundidade na arvore
navegacional a partir da
interface principal;

com média

corregao

Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade

prioridade de

com alta prioridade de
correcéo
9. Ao completar uma busca |0 website deve prevenir ¢ Grau de severidade 0 -
com sucesso no website | erros: Evitar situacbes de Ndo concordo que seja
pela  primeira vez o |erro, conhecer as um  problema de
resultado foi | situacdes  que mais usabilidade .
e Grau de Severidade 1 -

satisfatorio?

provocam erros e modificar
a interface para que estes
erros nao ocorram.

Problema de usabilidade
com baixa prioridade de
corregao
Grau de Severidade 2 -

Problema de usabilidade
com média prioridade de
corregao
Grau de Severidade 3 -

Problema de usabilidade

com alta prioridade de
correcao
10. Apdés um periodo de |0 website deve apresentar [» Grau de severidade 0 -
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tempo sem utilizar a
interface, vocé consegue
relembrar como executa uma
acao?

dialogos simples e
naturais: Deve-se
apresentar exatamente a
informagdo que o usuario
precisa no momento, nem

mais nem menos.

Ndo concordo que seja
um problema de
usabilidade

e Grau de Severidade 1 -

Problema de usabilidade
com baixa prioridade de
correcgao

e Grau de Severidade 2 -

Problema de usabilidade
com média prioridade de
correcgao

e Grau de Severidade 3 -

Problema de usabilidade

com alta prioridade de
correcao
11. Caso tenha errado em | O website PROINE deve | Grau de severidade 0 -
algum campo (busca, | apresentar boas mensagens Ndo concordo que seja
digitacdo da URL, etc.) as | de erro: Linguagem clara e um  problema de
mensagens de erro | sem cédigos; Devem ajudar usabilidade
apontadas foram | o usuario a entender e | Grau de Sever1dad§ .1 -
. Problema de usabilidade
apresentadas de forma | resolver o problema; Ndo com baixa prioridade de
clara, compreensivel e no | devem culpar ou intimidar correcio
tempo certo? 0 usuario. e Grau de Severidade 2 -
Problema de usabilidade
com média prioridade de
correcgao
e Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade
com alta prioridade de
correcao
12. Como vocé se sente com | Vocé precisou de ajuda e | Grau de severidade 0 -
relagdao a quantidade de | documentacdo para navegar Ndo concordo que seja
passos para obter uma | no website do PROINE: o um  problema de
informacdo no  website? | ideal é que um software usabilidade .
Para o procedimento de | seja tdo facil de usar * Grau de Sever1dadg .1 -
. ~ . s N Problema de usabilidade
buscar informacdes dos | (intuitivo) que nao com baixa prioridade de
servicos oferecidos pelo | necessite de ajuda ou correcio
PROINE, 1informagdes sobre | documentagdo; se for |e Grau de Severidade 2 -
0 processo seletivo e/ou | necessaria a ajuda deve Problema de usabilidade
empresas incubadas esta | estar facilmente acessivel com mégia prioridade de
busca foi satisfatérias? on-line. correcao
e Grau de Severidade 3 -
Problema de usabilidade
com alta prioridade de
correcao
13. Pra vocé o website | Questdo aberta. Aberta
atendeu todas as

expectativas propostas com
a interface apresentada?

Fonte: Desenvolvido pela

autora,

baseado nas heuristicas de Nielsen (1994).

Além das questdes baseadas nas heuristicas elaboramos 5

questdes para
respondente,
de

levantamento dos

smartphones e

realizar 0

perfis foram:

As
(1)

tablets.

Sexo

levantamento

questdes

do perfil do

e para verificarmos o acesso ao website a partir

realizadas para

do respondente; (2)
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Idade; (3) Renda Familiar mensal; (4) Escolaridade; (5) Vocé
costuma acessar o website do PROINE através de tablets e
smartphones?

A ferramenta utilizada para aplicacdo do questionario foi
o formulario de criacdao de questionarios on-Iine disponivel
dentre as ferramentas do Google Drive. 0 modelo wutilizado
encontra-se disponibilizado no Anexo C, e pode ser acessado
através da URL:
https://docs.google.com/forms/d/1xnikrtlcéousiwOfZncyoaW2IuT-
S260ZfG-Q4dgzmJA/viewform

9.3.1.1 Amostra e aplicacdo do questiondrio

Levando-se em consideracao que as questdes foram
formuladas para um publico wusuario que estabelece contato
direto com a interface do website do PROINE, os sujeitos da
pesquisa selecionados foram: 3 gestores do PROINE, e dentre as
empresas participantes do Programa de Incubagdao selecionamos
aleatoriamente 7 gerentes de empresas incubadas.

Apdés elaborar as perguntas e agrupa-las, realizamos a
revisao para determinar sua consisténcia, onde ocorreram
ajustes e eliminagdo de questdes que pudessem gerar qualquer
tipo de viés.

Para a obtencdo das respostas referentes ao questionario
optou-se por duas alternativas: num primeiro momento, nos dias
de 17 e 18 de dezembro de 2013, foi realizado um contato
direto com a gerente geral do PROINE. Nesse primeiro momento a
pesquisadora lancou algumas perguntas para os trés gestores
que participaram do encontro «com o objetivo de obter
informacdes sobre quem estaria adepto e ja havia navegado pelo
website e quem gostaria de participar da pesquisa. Do montante
dos trés gestores, somente dois demonstraram 1interesse em
participar. 0s questionarios foram enviados para o e-mail de
cada gestor, e o0s dois gestores confirmaram efetivamente sua

participacgao.
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Num segundo momento foi realizado contato com os gerentes
das empresas incubadas de forma indireta, através do envio de
um e-mail contendo um breve explicag¢do sobre a pesquisa, a que
curso a pesquisadora e o orientador estavam vinculados, quais
eram os objetivos que a pesquisa pretendia alcangar, entre
outros pontos. Dentre os 12 gerentes, apenas 4 participaram
efetivamente da pesquisa, retornando ao questionario. E
importante ressaltar que a ferramenta utilizada permite que o
respondente tenha acesso ao questionario uma Unica vez, desta
forma torna-se possivel <crer que as respostas foram bem
fundamentadas e nadao transmitem ambiguidade de sentidos. A

seguir apresentamos os dados e a analise dos resultados.

9.3.1.2 Apresentacdo dos dados e Anadlise dos resultados

Neste toépico serao apresentados os resultados de cada
variavel utilizada para identificacao das falhas de
usabilidade que se encontram na interface do website do
PROINE, para que possamos realizar a retroalimentagdo e
correcao dos erros apontados. 0 formulario foi enviado para um
total de 12 usuarios, via e-mail. Selecionamos a principio uma
amostra total de 10 participantes porém conseguimos somente
60% de participacao.

Para uma melhor compreensdao €é aconselhavel realizar a
leitura do grafico acompanhando o percentual apresentado neste
e sua respectiva legenda. A seguir disponibilizamos o0s
resultados obtidos:

Em relagdo ao perfil dos respondentes, apresentamos os
seguintes dados: (1) sexo do respondente, apresentado a seguir
no Grafico 1.

Grafico 1 - Sexo do respondente.
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Sexo do respondente:

Feminino 1 17%
Masculino 5 83%

Masculino [5] —

Feminino [1]

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Apdés a analise das variaveis concernentes ao perfil dos
usuarios, mais especificamente relacionada ao sexo dos
respondentes, conforme apresentado no Grafico 1 percebeu-se
diante da amostra avaliada que o publico masculino atingiu um
percentual de 83% e o publico feminino atingiu um percentual
de 17%.

Sendo assim, conclui-se que nessa pesquisa, houve uma
disparidade entre o0s respondentes, e a maior parte dos

usuarios respondentes sdao do sexo masculino.

Grafico 2 - Avaliacao do perfil dos usuarios na navegacao do website

PROINE, variavel relativa a idade.

Idade:
40 249 (0] 16a24 0 0%
B 25a39 5 83%
~——50 anos ou ma [1 40 2 49 0 0%
16 a 24 [0] 50ancsoumais 1 17%
25 a39[5]

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

by

Dando continuidade a anadlise do perfil dos usuarios, no
gque concerne a variavel relativa a idade, conforme apresentado
no Grafico 2 percebeu-se que 83% dos participantes possui

idade entre 25 e 39 anos e 17% possui idade acima de 50 anos.
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Face ao exposto, conclui-se que nessa pesquisa a maior

parte dos usuarios possui uma faixa etaria entre 25 e 39 anos.

Grafico 3 - Avaliacao do perfil dos usuarios na navegacao do website
PROINE, variavel relativa ao grau de escolaridade.

Escolaridade
P6s-Graduagao 4 67%

— Superior Comp [2]

Superior Completo 2 33%
Superior Incompleto 0 0%
— Superior Inco [0] Ensino Médio Completo 0 0%
tgxfﬁktig.j Ensino Médio Incompleto 0 0%

Pés-Graduacao [4]—

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

O perfil dos usuarios participantes relacionado ao grau de
escolaridade, percebeu-se no Grafico 3 que 67% possui pods-

graduacdo e 33% possui formag¢do superior completa.

Grafico 4 - Acesso dos participantes ao website do PROINE através de
tablets e smartphones.
Vocé costuma acessar o website do PROINE através de Tablets e Smartphones?
Sim 0 0%
Néo 4 67%
Asvezes 2 33%

—_—

As vezes [2]

— Sim [0]

Nao [4]—

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Em conclusdao a analise dos perfis dos usuarios da
interface do website do PROINE, percebeu-se no Grafico 4 que
67% dos wusuarios ndao tém o costume de acessar o website
através de tablets e smartphones. Este dado traz informacdes
importantes que serdo utilizadas na aplicacdao das heuristicas
para uma AI pervasiva. E importante ressaltar que a interface
avaliada do website  PROINE foi acessada através de

computadores pessoais, notebooks, PCs, dentre outros, a
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interface ndao foi avaliada com acesso através de tablets e
smartphones.

Face aos dados apresentados, pode-se perceber que o perfil
dos usuarios sao de empreendedores e gestores do Programa de
incubacdo que possuem faixa etaria entre 24 e 39 anos, em sua
maioria com pdés-graduacao.

Neste segundo momento apresentamos os resultados obtidos
relacionados as questdes de usabilidade.

Primeira questdo: Qual foi sua primeira impressdao ao

utilizar o website:

Quadro 5 - Resposta dos usuarios a primeira questdao aberta.

‘Usuérios ‘Respostas

1 Boa, mais poderia ser objetivo em algumas coisas. e ser mais
ligado aos
publicos alvos das empresas incubadas

2 Layout 1limpo e moderno, com as principais informacdes com facil
acesso.
3 Menu simples e bem organizado, site muito quadrado e padronizado,

sem muito design, com muita informacdo abaixo do slideshow, mas
pouco segmentada essa informacgao.

4 Gostei da interface, achei claro e facil de visualizar as
informacdes contidas.
5 0 website esta bastante explicativo e abrangente, contendo

informacdes relevantes para uma empresa incubada. Apresenta novo
visual e de facil navegacdo. E importante ressaltar e importancia
de se alimentar diariamente com novos materiais informativos.

6 Muito bonito e rapido

Fonte: Elaborado pela autora.

Diante da primeira questdo com resposta aberta podemos
concluir que algumas opinides se contrapdem mas a maioria dos
participantes ndo encontrou dificuldade em navegar no website,
e em relagdo ao visual de uma forma geral o feedback foi
positivo.

Segunda questdao: Ao completar uma agdo com sucesso
na interface pela primeira vez, vocé encontrou alguma
dificuldade? Questdo relacionada a heuristica de Nielsen
(1994) : Feedback.

Grafico 5 - Resposta dos usuarios a segunda questdao de multipla escolha.
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Grau de severidade 1
(1]

Grau de severidade 2
(1)

Grau de severidade[a 3]
4]

Grau de severidade 0- 4 67%
Grau de Severidade 1-1  17%
Grau de Severidade 2-1  17%
Grau de Severidade 3- 0 0%

Grau de severidqde 0

21
4]

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Terceira questdo: A todo momento conseguiu manter-
se informado sobre o status do sistema? Com relacdao ao
tempo para conseguir aprender a realizar uma ag¢do com
sucesso Vvocé achou: Questdao relacionada a heuristica de
Nielsen (1994): Feedback.

Grafico 6 - Resposta dos usuarios a terceira questdao de multipla escolha.

Grau de severidadg ;

Grau de severidade 2

— (1]

Grau de severidadﬁj?

Grau de severidade0- 3 50%

Grau de Se"e”dad.ez? : Grau de Severidade 1- 2 33%
. Grau de Severidade 2- 1 17%

Grau de Severidade 3- 0 0%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Quarta questdo: Em relagdo as diferentes maneiras
de navegagdo para concluir uma tarefa como o sistema se
comportou? A todo momento conseguiu entender as
palavras e termos contidas no website? Questao
relacionada a heuristica de Nielsen (1994): falar a linguagem

do usuario.

Grafico 7 - Resposta dos usuarios a quarta questdo de miltipla escolha.



Grau de severidade p

(5]

Grau de Severidade 2 -
Grau de Severidade 3 -

Fonte:

Quinta questado:
digitado um link errado as mensagens
foram apresentadas de forma clara,
Ao
relagdo a clareza das mensagens,

tempo certo? realizar

etc. Vocé classifica as

relacionada heuristica de Nielsen (1994)

erro.

Grau de severidade 0O -
Grau de Severidade 1- 1

suas tarefas no website,

mensagens
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Grau de severidade .1

Grau de severidade 2 [0)
Grau de severidade 3 [©]

5 83%

17%
0 0%
0 0%

Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Caso tenha errado em algum campo,

de erro apontadas

compreensivel e no

com

recuperagdao dos erros,

como: Questao

boas mensagens de

Grafico 8 - Resposta dos usuarios a quinta questdo de miltipla escolha.

Grau de severidade 3 [1]

~— Grau de severidade 2[1]

Grau de severidade 0

21—

Grau de severidade O -
Grau de Severidade 1 -
Grau de Severidade 2 -
Grau de Severidade 3 -

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado

Sexta questdo: Encontrou alguma
realizando

de

nomes diferentes, porém

Questao relacionada heuristica

consisténcia.

Grau de severidade 112]

2 33%
2 33%
1 17%
1 17%

pelo Google Docs.
op¢gdo ou agdo com

tarefa?
(1994):

d mesma

Nielsen
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Grafico 9 - Resposta dos usudarios a sexta questdo de mUltipla escolha.

Grau de severidad?01]

Grau de severidadt[e]]

P

Grau de severidade 3
(0]

Grau de severidade 0 [5]

Grau de severidade 0- 5 83%
Grau de Severidade 1- 0 0%
Grau de Severidade2- 1 17%
Grau de Severidade 3- 0 0%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Sétima questdo: Realizaria com facilidade uma
busca por informa¢des no préximo més wutilizando as
opc¢bes escolhidas no altimo acesso ao website do
PROINE? Questdao relacionada heuristica de Nielsen (1994):

minimizar a sobrecarga de meméria do usuario.

Grafico 9 - Resposta dos usuarios a sétima questdo de multipla escolha

Grau de severidade 1 [1)
Grau de severidade 2 (0]

" Grau de severidade 3 [1]

Grau de severidadeﬂ

Grau de severidade 0- 4 67%
Grau de Severidade 1- 1 17%
Grau de Severidade 2- 0 0%
Grau de Severidade 3- 1  17%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Oitava questdo: E ao realizar este novo acesso
vocé acredita que faria esta a busca por informag¢des de
forma mais rapida e eficiente que a primeira,



132

utilizando os recursos do site (como por exemplo
atalhos)? Questdo relacionada a heuristica de Nielsen (1994):

atalhos.

Grafico 10 - Resposta dos usuarios a oitava questdo de maltipla escolha

rau de severidade 2(2)

Grau de severidade 1(0] —

rau de severidade 3[0]

Grau de severidade 0 [3]

Grau de severidade 0- 3 60%
Grau de Severidade 1- 0 0%
Grau de Severidade2- 2  40%
Grau de Severidade 3- 0 0%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Nona questdo: Ao completar uma busca com sucessoO
no website pela primeira vez o resultado foi
satisfatério? Questdao relacionada heuristica de Nielsen

(1994): prevencao de erros.
Grafico 11 - Resposta dos usuarios a nona questdo de multipla escolha

— Grau de severidade 3 [2]

Grau de severidade 2[1] —

Grau de severidade 1(0] —

Grau de severidade 03]
Grau de severidade 0- 3 50%
Grau de Severidade 1- 0 0%
Grau de Severidade2- 1 17%
Grau de Severidade 3- 2 33%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.
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Décima questdao: Apbés um periodo de tempo sem
utilizar a interface, vocé consegue relembrar como

executa uma acdo? Questdao relacionada heuristica de Nielsen

(1994): dialogos simples e naturais.
Grafico 12 - Resposta dos usuarios a décima questdo de multipla escolha

Grau de severidade 12—

— Grau de severidade 2 [1]

Grau de severidade 3 [0]

Grau de severidade 0[3]
Grau de severidade 0- 3 50%
Grau de Severidade 1- 2 33%
Grau de Severidade2- 1 17%
Grau de Severidade 3- 0 0%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Décima primeira questdo: Caso tenha errado em
algum campo (busca, digitagao da URL, etc.) as
mensagens de erro apontadas foram apresentadas de forma
clara, compreensivel e no tempo certo? Questao
relacionada heuristica de Nielsen (1994): apresentar boas

mensagens de erro.

Grafico 13 - Resposta dos usuarios a décima primeira questdao de maltipla

escolha
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—Grau de severidade 3 [2]

Grau de severidade 2[1] ——

Grau de severidade 1[0] —

Grau de severidade 0 [3]
Grau de severidade 0- 3 50%
Grau de Severidade 1- 0 0%
Grau de Severidade2- 1 17%
Grau de Severidade 3- 2 33%

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.

Décima segunda questdao: Como vocé se sente com
relacgado a quantidade de passos para obter uma
informag¢do no website? Para o procedimento de buscar
informacdes dos servicgos oferecidos pelo PROINE,

informacdes sobre o processo seletivo e/ou empresas

incubadas esta busca foi satisfatérias? Questao
relacionada heuristica de Nielsen (1994): ajuda e
documentacao.

Grafico 14 - Resposta dos usuarios a décima segunda questdo de maltipla

escolha

Grau de severidade 1 (2]

Grau de severidade 2 [0]
Grau de severidade 3 [0]

Grau de severidade 0 [4]

Grau de severidade 0- 4 67%
Grau de Severidade 1- 2 33%
0 0%
0 0%

Grau de Severidade 2 -
Grau de Severidade 3 -

Fonte: Sumario de respostas disponibilizado pelo Google Docs.
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A Ultima variavel foi uma questdao aberta: Para vocé o
website atendeu a todas as expectativas propostas com a
interface apresentada? As respostas estdo apresentadas no

Quadro 6, a seguir.

Quadro 6 - Resposta dos usuarios a segunda questdo aberta.

‘Usuérios ‘Respostas

1 Sim, o site ficou muito bom.

2 0 site tem as principais funcionalidades, a excecao da busca nao
funciona e retorna erros pouco Uteis, e do erro do links de
arquivos sem o upload de arquivos ter sido feito, que também nao
€ nada explicativo.

3 Sim, mas a busca esta com erro dando a seguinte mensagem: An
Internal Error Has Occurred.
4 Sim as expectativas foram atendidas.

Atendeu, ndo tive dificuldade em utilizar.

6 Sim, utilizei pouco o site, estou criando cultura de utilizar com
mais frequéncia.
Fonte: Elaborado pela autora.

Apdés a apresentacao dos dados, partiu-se para a analise
destes, com o objetivo de identificar os pontos positivos e
negativos existentes na interface relacionados a usabilidade.
Consideramos os pontos “Grau de severidade 1 e 2”como pontos
neutros uma vez que caracterizam baixa e média prioridade de
correcao.

Dado o exposto, concluimos que a interface apresenta
problemas relacionados a heuristica boas mensagens de erro, na
52 questdao, no caso O usuario marcou Grau de Severidade 3, pois
0 site apresentou mensagens de erro que nao estavam claras
para o usuario. Vale ressaltar que o website possui uma
mensagem de erro padrdao, apresentado na Figura 30, sera
necessario realizar mais testes para verificar o erro apontado

pelo usuario.
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Figura 30 - Tela com mensagem de erro, ao digitar uma URL inexistente.

T ey ey |

>
b =
> |£3
programa de incubacao Q UFG
Proine de empresas - UFG

v PROINE v Processo Seletivo v Modalidades v Empresas v Canal Informativo v Fale Conosco

)

OOPS!

Pagina ndo encontrada
Desculpe a pagina solicitada ndo foi localizada

Noés podemos ajuda-lo a encontrar o que procura, utilize a caixa de
-

busca no topo do site para procurar por al® : lavra no site.

Parceiros PROINE

g2 S =
of .8 rned)  EERL . SEBRAE °

FUN/PE

Fonte: Acesso ao website do PROINE, erro apresentado ao digitar a URL:
http://incubadora.ufg.br/aa

Na questdao 7, um dos usuarios participantes marcou grau de
severidade 3 referente a heuristica que aponta que o website
deve minimizar a sobrecarga de meméria do wusuario, ao ser
questionado se ao entrar no website apds alguns acessos O
usuadrio encontraria com facilidade a informacdo buscada. E
importante ressaltar que o local em que se encontra o menu
global, é fixo e ndo se altera nas paginas internas, ao entrar
nas paginas internas foi mantida a consisténcia onde podemos
verificar que existe uma coluna do lado direito que se mantém
fixa, e foram inseridos os breadcrumbsi®, para que o usuario

possa retornar para a pagina anterior sem precisar buscar no

Y Breadcrumbs sdo auxiliares de navegacdo que aparecem geralmente no topo da pagina,
indicando o nivel hierarquico do site em que se encontra o internauta, permitindo
que este facilmente retorne as paginas navegadas anteriormente (GLOBALDECK, 2014).
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menu global. E necessario verificar mais detalhadamente qual
foi o0 erro que o0 wusuario encontrou, para realizarmos as
inferéncias necessarias.

Na questao 9, dois wusuarios apontaram problemas com a
ferramenta de busca, a questdao referente a prevencao de erros,
de acordo com as heuristicas de Nielsen, no primeiro momento
em que O website estava sendo avaliado, a ferramenta de busca
nao estava retornando resultados satisfatérios e sim uma
mensagem de erro, mal documentada, o0 erro apontado pelos
usuarios foi corrigido e a ferramenta de busca se encontra
funcionando perfeitamente.

Por fim, a questdo de numero 11, também referente a
heuristica apresentar boas mensagens, obtivemos um alto grau
de insatisfacdao do usuarios, verificamos que a interface
retorna sim mensagens de erro e como apontado na questdao 5, a
questdao das mensagens de erro da busca, o erro foi corrigido,
encontramos um problema com o banco de dados que ndao estava
retornando os valores corretos para apresentar os resultados
da busca.

Diante do exposto podemos verificar que a interface de um
modo geral esta dentro dos padrdes de usabilidade e o0s erros
apontados pelos wusuario foram corrigidos e o website foi
realimentado.

Vale ressaltar que esse teste ndo permite encontrar uma
verdade absoluta, mas a obtencdo de indicacdes que indiquem
como melhorar a qualidade de wuso da interface. Nielsen
recomenda que 5 usuarios participem da avaliacdao. Segundo ele,
estudos mostram que este numero apresenta a melhor relacao
custo-beneficio. Isto porque o teste com um usuario é capaz de
identificar aproximadamente 30% dos problemas da aplicacgao.
Cada novo usuario, encontra 30% de problemas, destes uma parte
representa novos problemas, enquanto a outra representa
problemas encontrados pelos usuarios anteriores (Nielsen,

2000). Desta forma, a cada novo teste se reduz o numero de
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novos problemas, e se aumenta o numero de problemas ja
encontrados. Segundo Nielsen <com 5 usudrios se encontra

aproximadamente 85% dos problemas da aplicacgao.

9.3.2 Aplicagdo do card sorting

Em um segundo momento wutilizamos a técnica do card
sorting, este método é apropriado quando se faz necessario
identificar 1itens que precisam ser categorizados e de que
maneira ordena-los, utilizamos para a definicdao da estrutura
do website para posterior criacdao de taxonomias e tesauros, é
um campo enorme aberto para bibliotecarios e designers no
desenvolvimento de um projeto de Arquitetura da Informagdo e
usabilidade.

Assim como o questionario de usabilidade aplicado
utilizamos uma ferramenta online, a ferramenta utilizada foi o
WebSort que permite conduzir um estudo remoto de classificacgao
online, disponivel em http://websort.net. O software nos
permite criar um estudo e enviar um [7ink para os participantes
através de uma simples interface. A pesquisadora delimitou as
principais categorias do website e aleatoriamente inserimos
todas as seclfes e sub secbes do website para que O
participante organizasse a estrutura a partir de seu
julgamento de como os itens se relacionam entre si.
Apresentamos a interface do WebSort no Apéndice D, o estudo
desenvolvido pode ser acessado através do link:
http://websort.net/s/OFF5EE/. A seguir apresentamos 0s

resultados alcancados.

9.3.2.1 Apresentacdo dos dados e Anadlise dos resultados

Dentre a amostra selecionada conseguimos uma participacado
efetiva de 60% do total de 10 usuarios. A ferramenta WebSort
disponibiliza o resultado do card sorting de duas formas,

através de uma tabela que apresenta a porcentagem de vezes que
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0 usuario inseriu um item em uma das categorias principais, e

7

a outra maneira é agrupada em forma de arvore, onde sao
apresentados os agrupamentos que 0S usuarios realizaram e a
quantidade de grupos criados. A seguir apresentamos 0s
resultados obtidos.

O usuario 1, criou um total de 7 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 30.

Figura 30 - Arvore de agrupamento do usuario 1.

Pdgina Inicial —

Noticias

Cursos —

PROINE —

O Programa —

Estrutura Organizacional —j
Servicos Oferecidos —
Galeria de Fotos e Videos —
Pdgina Interna - EMPRESA/PROI... —
Localizagao —

Perguntas Frequentes
Fale Conosco —

Processo Seletivo —
Chamadas Pablicas
Cadastro em Cursos —
Modalidades —

Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas
Modalidade - Graduadas —
Modalidade - Associadas —
Empresas —

Empresas - Pré-Incubada —
Empresas - Incubadas
Empresas - Graduadas —
Empresas - Associadas —
Canal Informativo —
Eventos —

Links Uteis —

Cadastro em Newsletter —

Fonte: Imagem gerada pela ferramenta WebSort (http://websort.net).
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Figura 31 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo
usuario 1.

This table shows the % of
’r;meisc ;‘;c,!; L:;em was placed ,‘,\\‘p
Q\"@ o & \(\\o"> )
3\\ & &S
A
Pégina Inicial 100
Processo Seletivo 100
PROINE 100
Modalidades 100
Empresas 100
Canal Informativo 100
Noticias 100
Fale Conosco 100
Cadastro em Newsletter 100
O Programa 100
Estrutura Organizacional 100
Localizacao 100
Servigos Oferecidos 100
Cursos 100
Cadastro em Cursos 100
Modalidade - Pré-Incub... 100
Modalidade - Incubadas 100
Modalidade - Graduadas 100
Modalidade - Associadas 100
Empresas - Pré-Incubada 100
Empresas - Incubadas 100
Empresas - Graduadas 100
Empresas - Associadas 100
Pigina Interna - EMPRES... 100
Eventos 100
Chamadas Piblicas 100
Galeria de Fotos e Videos | 100
Links Uteis 100
Perguntas Frequentes 100

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

O usuario 1, realizou o agrupamento seguindo praticamente
a mesma hierarquia que se encontra no projeto do website, que
esta no ar. 0 Unico item agrupado fora do padrdao utilizado foi
a opgdao de realizar cadastro em cursos, que seguindo a
hierarquia que encontramos no website este item esta dentro da
categoria principal, canal informativo, na sub categoria
CuUrsos.

O usuario 2, criou um total de 7 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 32.



Figura 32 - Arvore de agrupamento do usudrio 2.

Fonte:

Processo Seletivo

Fale Conosco
Pagina Inicial —
PROINE —
Empresas —
Chamadas Publicas —
O Programa —
Estrutura Organizacional —
Localizagao —
Servigos Oferecidos —
Modalidades —
Empresas - Pré-Incubada
Empresas - Associadas —
Noticias —
Eventos —
Links Uteis —
Perguntas Frequentes —
Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas —
Modalidade - Graduadas —
Modalidade - Associadas —
Empresas - Incubadas —
Empresas - Graduadas
Pdgina Interna - EMPRESA/PROI... —
Canal Informativo —
Cursos —
Galeria de Fotos e Videos
Cadastro em Cursos —
Cadastro em Newsletter —

Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.
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Figura 33 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo

Fonte:

usuario 2

This table shows the % of
times each item was placed L L
in each group -&‘\ i‘*\

Processo Seletivo -
Fale Conosco -
Pégina Inicial -
PROINE ‘100
Empresas -
Chamadas Puiblicas -
O Programa
Estrutura Organizacional
Localizagao
Servigos Oferecidos
Modalidades
Empresas - Pré-Incubada
Empresas - Associadas
Noticias
Eventos
Links Uteis
Perguntas Frequentes

Modalidade - Pré-Incub...
Modalidade - Incubadas

Modalidade - Graduadas
Modalidade - Associadas

Empresas - Incubadas
Empresas - Graduadas
Pagina Interna - EMPRES...
Canal Informativo -
Cursos -
Galeria de Fotos e Videos -
Cadastro em Cursos -
Cadastro em Newsletter -

Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.
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O wusuario 2, realizou o agrupamento seguindo um padrao
completamente diferente do que ¢é apresentado no website,
podemos perceber que este wusuario agrupou categorias como
eventos, 1links Uteis e noticias que sdao sub categorias que se
encontram na categoria canal informativo, dentro da categoria
principal PROINE, pode-se concluir que este usuario partiu da
suposicdo de que estas informagcbes estdao todas relacionadas ao
PROINE, porém os eventos, noticias e 1links Uteis contém
informacdes relacionadas a diversos assuntos e nao somente ao
PROINE.

O usuario 3, criou um total de 8 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 34.

Figura 34 - Arvore de agrupamento do usuario 3.

Localizagao

Processo Seletivo

Pdgina Interna - EMPRESA/PROI...
Pdgina Inicial —

PROINE —

Modalidades —

Canal Informativo —

Fale Conosco —

Cadastro em Newsletter —
O Programa —

Estrutura Organizacional
Servigos Oferecidos —
Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas —j
Modalidade - Graduadas —
Modalidade - Associadas —
Empresas —

Empresas - Pré-Incubada —
Empresas - Incubadas
Empresas - Graduadas —
Empresas - Associadas —
Noticias —

Eventos —

Cursos —

Chamadas Publicas —
Galeria de Fotos e Videos —
Links Uteis —

Perguntas Frequentes —
Cadastro em Cursos —

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.
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Figura 35 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo
usuario 3

This table shows the % of
times each item was placed ) o
in each group & &

Localizacdo 100

Processo Seletivo 100
Pégina Interna - EMPRES... 100
Pagina Inicial 100

PROINE 100
Modalidades 100

Canal Informativo 100

Fale Conosco 100

Cadastro em Newsletter 100

O Programa 100
Estrutura Organizacional 100
Servigos Oferecidos 100
Modalidade - Pré-Incub... 100

Modalidade - Incubadas 100

Modalidade - Graduadas 100

Modalidade - Associadas 100

Empresas 100

Empresas - Pré-Incubada 100

Empresas - Incubadas 100

Empresas - Graduadas 100

Empresas - Associadas 100

Noticias 100

Eventos 100

Cursos 100

Chamadas Publicas 100

Galeria de Fotos e Videos | 100

Links Uteis 100

Perguntas Frequentes 100

Cadastro em Cursos 100

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

O wusuario 3, realizou o agrupamento seguindo a mesma
hierarquia que €& apresentada no website, com excecdao a sub
categoria 1localizag¢dao que atualmente se encontra dentro da
categoria PROINE.

O usuario 4, criou um total de 7 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 36.
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Figura 36 - Arvore de agrupamento do usuario 4.

Localizaggdo —————
Pdgina Inicial j

Pdgina Interna - EMPRESA/PROIL...
PROINE —
Processo Seletivo —
Modalidades —
Empresas —
Canal Informativo —
Eventos —
Fale Conosco —
Cadastro em Newsletter —
O Programa —
Estrutura Organizacional
Servigos Oferecidos —
Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas —
Modalidade - Graduadas —j
Modalidade - Associadas —
Empresas - Pré-Incubada —
Empresas - Incubadas —
Empresas - Graduadas —
Empresas - Associadas —
Noticias —
Cursos —
Chamadas Publicas —
Galeria de Fotos e Videos
Links Uteis —
Perguntas Frequentes —
Cadastro em Cursos —

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.



145

Figura 37 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo
usuario 4

This table shows the % of
times each item was placed ©
In each group >

Localizagio 100

Pdgina Inicial 100
Pagina Interna - EMPRES... 100
PROINE 100
Processo Seletivo 100
Modalidades 100
Empresas 100
Canal Informativo 100
Eventos 100

Fale Conosco 100
Cadastro em Newsletter 100

O Programa 100
Estrutura Organizacional 100
Servicos Oferecidos 100
Modalidade - Pré-Incub... 100
Modalidade - Incubadas 100
Modalidade - Graduadas 100
Modalidade - Associadas 100

Empresas - Pré-Incubada 100

Empresas - Incubadas 100

Empresas - Graduadas 100

Empresas - Associadas 100

Noticias 100

Cursos 100

Chamadas Publicas 100

Galeria de Fotos e Videos | 100

Links Uteis 100

Perguntas Frequentes 100

Cadastro em Cursos 100

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

O wusuario 4, realizou o agrupamento de acordo com a
hierarquia do website com excecdo a categoria localizacado, que
foi inserida na categoria principal fale conosco.

O usuario 5, criou um total de 6 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 38.
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Figura 38 - Arvore de agrupamento do usuario 5.

Pagina Inicial
PROINE —
Processo Seletivo —
Modalidades —
Empresas
Canal Informativo —
Fale Conosco —
Cadastro em Newsletter —
O Programa —
Estrutura Organizacional —
Localizagdo
Servigos Oferecidos —j
Perguntas Frequentes —
Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas —
Modalidade - Graduadas —
Modalidade - Associadas —
Empresas - Pré-Incubada —
Empresas - Incubadas —

Empresas - Graduad.

Empresas - Associadas —
Pagina Interna - EMPRESA/PROI... —
Noticias —
Eventos —
Cursos —
Chamadas Publicas
Galeria de Fotos e Videos —
Links Uteis —
Cadastro em Cursos —

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

Figura 39 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo
usuario 5

This table shows the % of

times each item was placed O
in each group ’5"\ o >
27 O
FpF L, L
X Q.,‘-» b‘é\ < 0\& sOQ-
o
FEIEES

Pagina Inicial -
PROINE ‘100
Processo Seletivo -
Modalidades -
Empresas -
Canal Informativo -
Fale Conosco -
Cadastro em Newsletter -
O Programa

Estrutura Organizacional
Localizagao

Servigos Oferecidos
Perguntas Frequentes
Modalidade - Pré-Incub...
Modalidade - Incubadas
Modalidade - Graduadas
Modalidade - Associadas
Empresas - Pré-Incubada
Empresas - Incubadas
Empresas - Graduadas
Empresas - Associadas
Pagina Interna - EMPRES...
Noticias

Eventos

Cursos

Chamadas Publicas
Galeria de Fotos e Videos
Links Uteis

Cadastro em Cursos
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Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

O usuario 5, realizou o agrupamento, em sua maioria, de
acordo com a hierarquia do website com excecdo a categoria
perguntas frequentes, que foi inserida na categoria principal
PROINE.

O usuario 6, criou um total de 6 grupos e/ou categorias

principais, conforme apresentado na Figura 40.

Figura 40 - Arvore de agrupamento do usuario 6.

Pédgina Inicial
PROINE —
Processo Seletivo —j
Modalidades —
Empresas
Canal Informativo —
Fale Conosco —
Cadastro em Newsletter —
O Programa —
Estrutura Organizacional —
Localizagao
Servigos Oferecidos —
Perguntas Frequentes —
Modalidade - Pré-Incubada —
Modalidade - Incubadas —
Modalidade - Graduadas —j
Modalidade - Associadas —
Empresas - Pré-Incubada —
Empresas - Incubadas —
Empresas - Graduadas
Empresas - Associadas —
Pdgina Interna - EMPRESA/PROI... —
Noticias —
Eventos —
Cursos —
Chamadas Pablicas
Caleria de Fotos e Videos —
Links Uteis —
Cadastro em Cursos —

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.
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Figura 41 - Printscreen da tabela gerada pelo agrupamento realizado pelo
usuario 6

This table shows the % of
times each item was placed ) o
In each group > q‘\\a

Pagina Inicial 100
Localizacdo | 100

Processo Seletivo 100
PROINE | 100
Modalidades 100

Empresas | 100

Canal Informativo 100

Noticias | 100

Eventos 100

Fale Conosco | 100

Cadastro em Newsletter 100

O Programa | 100
Estrutura Organizacional 100
Servigos Oferecidos | 100
Galeria de Fotos e Videos 100
Perguntas Frequentes | 100
Modalidade - Pré-Incub... 100

Modalidade - Incubadas | 100

Modalidade - Graduadas 100

Modalidade - Associadas | 100

Empresas - Pré-Incubada 100

Empresas - Incubadas | 100

Empresas - Graduadas 100

Empresas - Associadas | 100

Pagina Interna - EMPRES... 100

Cursos | 100

Chamadas Publicas 100

Links Uteis | 100

Cadastro em Cursos 100

Fonte: Conteldo obtido através da ferramenta WebSort.

O usuario 6, realizou o agrupamento, em sua maioria, de
acordo com a hierarquia do website com excecdo a categoria
perguntas frequentes, que foi inserida na categoria principal
PROINE.

Segundo Kuniavsky (2003), ha dois tipos de analise dos
resultados do card sorting, o modo informal e o formal. Na
presente pesquisa estamos analisando de modo informal. O modo
informal se caracteriza por uma simples inspe¢do visual dos
dados, 0 que nos permite uma compreensdao sobre o modelo mental
do usuario. 0O objetivo nao é a busca de uma resposta

definitiva, mas sim a procura de novas visbOes e ideias.
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Diante do exposto podemos <concluir que dentro da
hierarquia wutilizada para o desenvolvimento do projeto, de
acordo com a organizacdo realizada pelos usuarios grande parte
das categorias e sub categorias se encontram agrupadas de
acordo com o que se encontra no website atual. Somente duas
excecbes se destacaram a sub categoria 1localizacdo, que
atualmente se encontra na categoria PROINE, pode ser alocada
dentro da categoria Fale Conosco e a sub categoria perguntas
frequentes que se encontra na categoria canal informativo, foi
alocada por alguns usuarios dentro da categoria PROINE. Estas
sdao as duas relacdes entre os varios elementos que precisam

ser analisadas e posteriormente alteradas.
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9 APLICANDO AS HEURISTICAS PARA UMA AI PERVASIVA

Dada a complexidade dos sistemas pervasivos verificamos a
necessidade de encontrar regras, principios, heuristicas que
possam avaliar estes componentes. Neste momento de
ressignificacdao da AI é necessario realizar testes que possam
contribuir para o desenvolvimento deste pensamento em nossa
contemporaneidade. E de fundamental importancia efetuar
avaliacbes que possam contribuir para a construgcdo de um
conhecimento concreto de como a AI pervasiva é aplicada para
resolver problemas indeterminados. Através destes testes
vislumbra-se desenvolver as habilidades para aplicar
conhecimentos de AI na solu¢cdo de problemas complexos e
desenvolver estratégias que envolvem o design de experiéncia
do usuario ‘entre’ canais (cross-channel).

Para que seja possivel apontar se um ambiente
informacional é hibrido, alguns passos devem ser seguidos
através da utilizacao de métodos especificos para tal
finalidade, a exemplo das heuristicas propostas por Resmini e
Rosati (2011), que serdo aplicadas no processo de avaliacgao
dos ambientes informacionais do PROINE.

Para falarmos sobre as experiéncias criadas e moldadas
através da tecnologia e como deliberadamente projetar o design
desta UX, ¢é importante apontar a questdao principal: como
podemos criar essa tecnologia que entende as caracteristicas
cruciais de realizar, por exemplo, a obtencgado das
informa¢cdes necessarias para participar do processo
seletivo do PROINE? (tarefa a ser realizada) Esta é uma
questdao dificil de ser respondida. Nesse caso a nocgdo de
experiéncia (usuario) contada através de histérias por meio
dos proprios servicos tem o potencial de alterar a forma como
pensamos a experiéncia e na forma de se projetar o design e a
Al de todo o processo, a criacao de experiéncias inspiradoras
e significativas através da apropriacao da tecnologia é uma
responsabilidade do usuario (HASSENZAHL, 2013).
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Hassenzahl (2013) prop6s um modelo conceitual de Design de
Experiéncia, no qual distingue trés diferentes estados, ao se
projetar uma experiéncia através da interacdo com um objeto é
necessario responder as seguintes questdes: 0 porqué tenta
esclarecer as necessidades e emoc¢des envolvidas em uma
atividade e as emogdes envolvidas, o significado e todo o
escopo desta experiéncia; 0 que, esta relacionado as acdes que
0S usuarios podem realizar ao interagir com o produto,
determinando a funcionalidade que esta experiéncia sera capaz
de proporcionar e a forma adequada de se agir; e Como, esta
intimamente relacionado ao produto e como estas agdes serado
realizadas (ex.: quais botdes estardao ativos, menus de
navegacao, funcdes da tela touch screen, etc.), o foco ¢&
entregar ao wusuario um produto que ele queira interagir e
‘experimentar’ esta nova experiéncia.

De acordo com o autor o resultado é o desenvolvimento de
produtos e servigos sensiveis as particularidades da
experiéncia humana, tornando as intera¢des com o produto e/ou
servico capazes de contar histérias agradaveis através de sua
utilizacao ou consumo (HASSENZAHL, 2013). Desta forma
responderemos as questdes propostas por Hassenzahl (2013)
aplicando as heuristicas propostas por Resmini e Rosati
(2011).

Segundo Norman (2011)

nés sabemos como projetar ‘coisas’ que realizam acgles
concretas e particulares. Mas como devemos projetar
estas experiéncias? Através dos pontos apontados por
Hassenzahl elas ndo podem ser projetadas, podem ser
suportadas. Para wutilizar outro termo: ndés podemos
projetar focando nas affordances?? de experiéncias, porém
no final cabe ao usuario que utiliza o produto construir
seu caminho para a experiéncia.

20 Affordances é o atributo de um objeto (digital ou fisico) que permite as pessoas
aferir como utiliza-lo. De forma mais intuitiva, affordance pode ser entendida como
quanto potencial a forma/interface de um objeto tem para que ele seja manipulado da
maneira que foi pensado para funcionar (WIKIPEDIA, 2013).
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Avaliar a experiéncia do usuario é um processo que envolve
fenbmenos dinamicos situados no espaco e no tempo. No design
para ambientes informacionais cross-channel (‘entre’ canais)
um dos passos principais é ter o conhecimento que o simples
fato de recuperar uma informacdo referente ao processo
seletivo do PROINE, ndo coincide com o simples ato de entrar
no website e captar esta informagdo. Captar a informagcdao nao
envolve somente entrar no website ou ir até o espaco fisico do
PROINE e recuperar esta informagcdao referente ao servigo
oferecido pelo Programa. Diferentes lugares e contextos
possuem seu papel neste processo. Para gerenciarmos a
aplica¢do das heuristicas em nosso universo, que sdao 0S canais
informacionais fisicos e digitais do Programa de Incubacdao de
Empresas da UFG iremos 1limitar nosso estudo de caso para
quatro amostras utilizando quatro canais informacionais e/ou
midias, sendo identificados como:

e Impressos: toda a comunicac¢do realizada através de
materiais impressos, incluindo folhetos, catalogos e
anincios;

* Ambiente fisico: todas as questdes relacionadas com o
ambiente fisico do PROINE, 1levaremos em conta o0s
requisitos detalhados através da avaliacdo do
ambiente informacional fisico;

* Acesso via website - desktop e/ou notebook: toda a
comunicacao realizada através da Internet, com
excecao do que se torna movel, ou seja que possa ser
acessado através de um dispositivo moével, incluimos
nesta categoria as anadlises de navegacao no website,
e-mail marketing, entre outros detalhes contidos no
website, e avaliados através da aplicacao do

questionario de usabilidade e card sorting;
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e Acesso via post PC device?l: engloba toda a
comunicacdao que ocorre através de dispositivos
méveis, sejam aplicacdes ou sistemas especificos como
por exemplo o préprio website apresentado na tela de
um smartphone.

Por estarmos considerando um programa de incubag¢do de
empresas como nosso objeto de estudo, podemos ilustrar o
processo de obtencdo de informagcdo referente ao processo
seletivo do PROINE com o seguinte exemplo: Rafael é aluno do
curso de Ciéncia da Informacao, esta no 5° semestre e estuda na
UFG, ele esta com um projeto com dois colegas. 0 projeto
envolve o desenvolvimento de um aplicativo para smartphones
para auxiliar os fiscais ambientais a realizar as marcagdes
nos mapas, envolvendo georreferenciamento, imagens de
satélites entre outras funcionalidades. Rafael recebe de um
colega de turma uma noticia do website do PROINE sobre o
processo seletivo, conforme apresentamos na Figura 42. Este
colega ja participa do programa de incubacdo com uma empresa
de desenvolvimento de games. Rafael entdao resolve entrar no
website para obter mais informagdes e conhecer mais sobre o
PROINE. Ele pesquisa as empresas que ja participam do
programa, conhece sobre as modalidades, e verifica que o
processo seletivo ocorreu no final de 2013, portanto nao esta
aberto no momento. Ele resolve entrar em contato através do
telefone disponibilizado no website  para verificar a
possibilidade de realizar uma visita, e se informar melhor
sobre o processo seletivo, pegar algumas documentagcbes, e
saber sobre o curso de Plano de Negdcios que sera oferecido em

duas semanas, pois caso ele queira se 1inscrever no processo

21 Entende-se por post-PC devices os dispositivos digitais que possui quatro
principais caracteristicas: 1 - é um aparelho (desenvolvido para usuarios amadores,
que ndo se preocupam em entender a tecnologia, estes usuarios querem somente
utilizar o produto e/ou servigco); 2 - Possui uma interface multi-toque (possui a
terceira geracdo de interfaces - multi-touch, fisica e gestual/Multi-touch, Physic,
Gesture - MPG); 3 - Ndo necessita de gerenciamento de arquivos (o usuario instala
um aplicativo, e visualiza seu icone, e é isto!); 4 - Os aplicativos funcionam
seguindo o modelo da Loja de app’s (softwares sdao instalados através de um loja,
onde o usuario realiza o download, faz o update e deleta com um simples toque)
(ELGAN, 2012, p. 47-48, traducdo nossa).
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seletivo quando o edital for lancado ele precisa desenvolver o
plano de negdcios entre outros documentos que estao
disponibilizados no website. Como Rafael ndao tem conhecimento
sobre empreendedorismo, ele prefere 1ir até o 1local para
conversar diretamente com a gerente do PROINE. Rafael tenta
entrar em contato via telefone na parte da manha, porém quem
atende é um estagiario que tem poucas informacdes para lhe
passar, e solicita que o aluno entre em contato apés as 1l4h.,
horario em que a gerente se encontra no Programa. Rafael entao
resolve 1ir até o PROINE, ap6s este horario para conversar
diretamente com a gerente, e conhecer o 1local. Como Rafael
estuda no campus II da UFG ele ndao conhece as redondezas da
Praca Universitaria, e ndo esteve no bloco em que o PROINE
esta localizado. Ele entra em seu carro e vai até a praca
universitaria, apdés wutilizar a ferramenta do Google Maps,
disponibilizada no website e tracar a rota para o local,
chegando até a praca universitaria ele encontra dificuldade
para estacionar, pois o estacionamento interno do quarteirao
em que se encontra o PROINE esta lotado, ele tem que dar a
volta no quarteirdao e estaciona na parte 1interna da Praca
universitaria, se desloca até a entrada principal do
quarteirdao, e entra diretamente no primeiro prédio em que
encontra. Ele ndo encontra nenhuma placa informando que ele
teria que seguir o fluxo para a esquerda, seguindo para o
estacionamento. Rafael pergunta para um seguranca se ele
conhece o PROINE, o mesmo lhe e informa que ele tera que sair
do prédio em que se encontra e seguir para a direita, e logo
ele vera uma placa indicando que o PROINE estd ao lado do
estacionamento lateral. Finalmente ele chega até o PROINE,
encontra a recepgdo onde se depara com alguns panfletos
informativos sobre o PROINE (Figura 43), e aguarda enquanto a
recepcionista chama a gerente do PROINE para 1lhe dar as
informagcbes mais detalhadas sobre o processo seletivo. Rafael

entdao conversa com a gerente do PROINE que se mostra muito
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solicita lhe passa alguns documentos que ele precisa preencher

e realiza a

colegas que formam a equipe.

inscri¢do para o0 curso para ele e

seus dois

Este processo é quase automatico, quando o usuario conhece

0 local e sabe onde encontrar o que procura.

Porém Rafael nado

conhecia o local pois ndo visita a Praca Universitaria a algum

tempo, precisando se

concluir a conversa com a gerente do PROINE

documentacao,

deixa o local.

informar com um funciondrio do local. Ao

ele pega a

os panfletos que encontrou sobre o Programa e

Figura 42 - E-mail marketing recebido por Rafael com informagcbes sobre o

processo seletivo do PROINE.

PROINE - PROGRAMA DE INCUBAGAO DE EMPRESAS Inbox  x =
PROINE < incubadora@gmail.com> 9:08 AM (44 minutes ago) *~
tome |~

> >
y Fique por dentro do que acontece no PROINE!

www.incubadora.ufg.br  Fone.: +55 (62) 3209 6034

Proine

UFG

PROCESSO SELETIVO | COMO PARTICIPAR
Pessoas fisicas, individualmente ou em grupo, ou pessoas juridicas.
Quais modalidades?

I- Pré-Incubagdo:

a) Projetos em fase de ideia ou desenvolvimento nas universidades, empresas, institutos de pesquisas que pas-
sardo por um processo de acompanhamento /avaliagéo técnica e econémica para percepgdo de sua viabilidade.
Recebera espago fisico compartilhado com outros empreendimentos na sede do PROINE. O periodo para a per-
manéncia na pré-incubagio é de até seis meses, podendo ser prorrogado por igual periodo.

1I - Incubagdo:

a) Empresa Residente: empresa instalada na sede do PROINE ou em outro espaco nas dependéncias da UFG. O
periodo méximo para a permanéncia na incubagio é de até 24 meses, podendo ser prorrogado por mais 12
(doze) meses.

b) Empresa Nao Residente: empresa instalada em um espago comercial fora das dependéncias da UFG. Recebe-

r4 0s mesmos beneficios  obriga5es que os emp incubados na modalidade Residente. O perio-
do maximo de permanéncia na incubagio é de até 24 (vinte e quatro) meses, podendo ser prorrogado por mais
12 (doze) meses.

III - Pos-Incubagéo:

a) Empresa Associada: empresa constituida que ndo passou pelo processo de incubaggo, mas possui interesse
de estabelecer parceria com o PROINE. Instalada em um espago comercial fora das dependéncias da Universi-
dade, 0 periodo de permanéncia na pés-incubagio serd estabelecido em contrato, minimo de 12 (doze) meses,
podendo ser prorrogado.

Exigéncias

As propostas deveréo apresentar obrigatoriamente cardter de inovagao;

As propostas deveréo ser relacionadas com as atividades de ensino e pesquisa da Universidade Federal de
Goids;

Os proponentes deverdo apresentar capacidade técnica para o desenvolvimento do projeto proposto.

©2013 Proine - Programa de Incubagéo de Empresas UFG

Vocé recebeu este e-mail porque se inscreveu na newsletter do PROINE/ UFG
Se preferir ndo recebé-lo, pode cancelar seu cadastro clique aqui.
Endereco: Rua 235, 294, Setor Leste Universitario
CEP 74605-050 - Goidnia - Goids
incubadora@incubadora.ufg.br
www.incubadora.ufg.br
+55 (62) 3209 6034

Fonte: Desenvolvido pela autora.

5]

Figura 43 - Panfletos informativos sobre o PROINE.
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Uma boa
OPORTUNIDADE

para o seu

NEGOCIO

Fonte: Disponibilizado pelo PROINE, desenvolvido por equipes distintas, nao
mantendo uma unidade de identidade visual.

Neste processo de obtencdao da informagcao existem certos
passos envolvidos, todos eles importantes para tornar a
experiéncia final do usuario satisfatéria, cada um dos passos
possuem informagdes relevantes e estdo todos interligados.

Os pontos chaves de interac¢do sado:

1. Pesquisar as informacdes sobre 0s servicos

oferecidos;

2. Elaborar uma 1lista com tépicos sobre o que sera
necessario para participar do processo seletivo, para
captar as informacdes in loco;

. Chegar até o PROINE;
. Estacionar o carro;

. Encontrar o ambiente informacional fisico;

o U1 b~ W

. Explorar o PROINE, conhecer as empresas, e captar o
maximo de informacdes para conseguir ser aprovado no

Programa de Incubacdo (realizar pesquisa através de
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post-PC devices, facilitando a 1locomo¢do na 1loja
fisica);

7. Encontrar com a gerente e obter as informag¢des mais
precisas;

8. Realizar a inscricao no curso de Plano de Negécios,
se informar sobre as instrucdes normativas do PROINE,
dentre outras informacdes relevantes para fazer parte
do programa.

Para aplicarmos as questdes, temos apresentadas as
heuristicas, os canais de interacao e as tarefas do usuario,
possuimos entdo trés eixos, e iremos pensar em um espago
tridimensional. Serdo consideradas as Heuristicas (H), Canais
Informacionais (C) e para as Tarefas do usuario (U).

Estas sdao as etapas prescritas para o usuario obter as
informagdes desejadas. Rafael para realizar obter as
informacbes recebeu de seu colega um e-mail marketing (C:
Web); ele é uma usuario cadastrado no website do PROINE (C:
Web), possui um smartphone e acessou o website para tragar sua
rota até o local (C: Mével). E ao chegar na Praca
Universitaria ele precisou encontrar um estacionamento para ir
até o ambiente fisico do PROINE (C: Espaco fisico). A seguir
apresentamos o Quadro 1 onde podemos verificar como o0s
elementos CHU (Canais Informacionais-heuristicas-tarefas do
usuario) se relacionam e impactam a utilizacdo de cada uma das
variaveis apresentadas. No Quadro 7 podemos verificar as
varias tarefas e onde as heuristicas estdao presentes e
conectadas com os dispositivos digitais e analégicos para a
realizacao da compra, primeiramente verificamos 0s usuarios e
suas tarefas na primeira linha da tabela, a seguir nas linhas
seguintes sdao apresentados os canais informacionais e por fim

as heuristicas.
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Quadro 7 - CHU (Canais Informacionais-heuristicas-tarefas do usuario)

Tarefas Necessidade Acesso Acesso PROINE PROINE PROINE
de obtencao #1 #2 #3 #4 #5
de Estacionan Encontran | Locomoca | obtendo Conhecendo
informacdes do no do o 0 informacd as
local local es sobre empresas e
0s realizando
servigos inscrigcao
no curso
Ambientes Espaco Espaco Espaco Espaco Espaco
ou canais Fisico Fisico Fisico Fisico Fisico
informacio Sinalizaca Sinalizag¢ | Sinaliza Sinalizag
nais 0 ao cao dao
Totem Totem Totem
(Placa (Placa (Placa
Direciona | Direcion Direcional
1 e al e e Pontual)
Pontual) Pontual)
Impresso
GPS
Web
Smartphone Smartphone Smartphon | Smartpho | Smartphon Smartphone
e ne e

Place-
making
Consisténc
ia

Resiliénci

a

| Correlacio

Fonte: Adaptado de Resmini e Rosati (2011).

Todas essas atividades transitam entre o0s canais
informacionais, as tarefas influenciam e constituem a
experiéncia final de obter as informacdes necessarias para
participar do processo seletivo do PROINE, ndo podemos
visualizar todo o processo como a simples soma matematica de
todas as micro e macro experiéncias que caracterizam cada
tarefa, mas sim como um sistema aberto, complexo e dinamico. A
partir das defini¢gbes acima iremos verificar como cada
heuristica pode nos ajudar a «criar uma arquitetura da
informacdao pervasiva perfeita difundida através de quatro
diferentes canais de amostra para possibilitar uma experiéncia
do usuario mais satisfatoria e eficiente.

Apesar do quadro apresentado relacionar todas as tarefas
com 0S canais e com as heuristicas, ela continua sendo uma

imagem plana. Como elucidado anteriormente estas relagbes sdo
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tridimensionais, para visualizar melhor as relacdes entre
tarefas do wusuario- canais informacionais - heuristicas ¢é
necessario analisar o0s canais, as tarefas realizadas pelos
usuarios e as heuristicas aplicados tridimensionalmente.
Podemos pensar em forma de cubo, como apresentado na Figura
44 .

Figura 44 - Canais informacionais-Heuristicas-Tarefas do Usuario
tridimensional.

A
Eixo Z

Heuristicas
0,

Canais informacionais Eixzx ]U OH GC QU QH ]C OU ]H QC

>

C Experiéncia entre canais UX em um canal Experiéncia entre canais
Imprecisa mais precisa

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini e Rosati (2011)

Se pensarmos nos canais informacionais, heuristicas e
tarefas do wusuario (CHU), relacionados com os trés eixos
apresentados na Figura 44, percebemos de forma visual as
caracteristicas e a pervasividade da Arquitetura da Informacao
verificando as varias faces do cubo construido. Para ficar
mais claro, ao inserirmos o 1 como prefixo nos cubos significa
que ele s6 toca em um elemento ao longo do eixo, ao inserirmos
o prefixo ‘a’ é quando os meios tocam todos os elementos de
um determinado eixo. Por exemplo, o primeiro segmento do cubo
temos: 1U aH aC, é o que apresenta uma atividade do usuario
‘entre’ canais. Uma Unica tarefa do usuario sendo realizada em
todos o0s canais e todas as heuristicas aplicadas. Significando
que a fatia s6é é relevante para uma Unica tarefa do usuario o
aH significa que toca em todas as 5 heuristicas propostas e

esta tarefa ¢é avaliada em todos os canais informacionais
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propostos. Esta visao do projeto é proposta por Resmini e
Rosati (2011).
Para facilitar a visualizacdo, iremos adotar o modelo

proposto que possui a experiéncia entre canais mais precisa,

sendo a aU 1H aC, como apresentado no cubo para elaborarmos a
tabela para cada uma das tarefas realizadas na analise da AI

pervasiva do PROINE.

Quadro 8 - Analise da tarefa e diretrizes de navegacdo do usuario.
Analisada em formato de tabela seguindo o exemplo 1U aH aC (Heuristicas no

eixo Y, Canais no eixo X)

Place-making

Consisténcia

Analise dos
corredores,
cédigos de
cores, displays
e prateleiras.
Visa fornecer
pistas visuais
inequivocas.
Necessario
considerar os
diferentes tipos
de usuarios e
mobilidades.

Utilizar cores,
superficies
(texturas),
etiquetas e
sinalizagao
considerando as
compras/
produtos e os
objetivos dos
usuarios.
Verificar
rétulos e
vocabulario
controlado e
utiliza-los de

I I

Respeitar os
cédigos de
cores. Respeitar
o layout da loja
fisica. Vincular
cada produto, de
acordo com a
hierarquia na
loja fisica e no
e-commerce.
Fornecer dicas
para facilitar
encontrar os
produtos
(findability)

Web

Faca com que as
pessoas se
sintam em casa.
Traduzir o
layout da loja
fisica em
arquiteturas da
informagao
(web) de forma
clara. Utilizar
rétulos
estabelecidos,
cores e fontes.
Fornecer mapas.

Dispositivos

Méveis

A navegacao na
loja fisica deve
manter as
convengoes
estabelecidas
para os rotulos,
cores e fontes,
devendo manter
esta navegacao
no aplicativo ou
website acessado
através de
dispositivos
méveis. Com isto
0o sentido e os
locais onde as
informagbes sao
disponibilizadas
devem ser as
mesmas quando
pesquisadas nos
dispositivos
méveis no
momento da
compra na loja
fisica. Fornecer
caminhos pré-
estabelecidos.




Resiliéncia

Reducao

Correlacao

forma
consistente.

Permitir mais de
um caminho para
encontrar o
produto. Nao
construir um
Unico caminho.
Permitir
atalhos.

Utilizar o
espagco da loja
fisica para
construir
grupos
significativos
de produtos.
Utilizar, por
exemplo, a
altura dos
corredores,
para separar
0s setores.

Inserir os
produtos nos
locais em que
estes sejam
necessarios,
mesmo que este
produto esteja
em mais de um
local.

Produzir
material
impresso somente
para aqueles
produtos ou
linhas de
produtos que sdo
relevantes para
o cliente atual/
época do
ano/lancamentos.
Prover link para
outros canais
que possam ser
correlatos.

Criar os
materiais
impressos a
partir de temas,
objetivos e
agrupar por
precos/
promogodes.

Permitir
adaptabilidade
e
personalizacao
das
experiéncias.
N3ao variar o
modelo mental
estabelecido em
place-making
(para tomada de
decisao) e
manter nos
outros canais
informacionais.
Trabalhar
sempre com as
mesmas
preferencias.
Oferecer mais
que uma
maneira/
caminho para
encontrar a
informagao.

Proporcionar o
catalogo de
todos os
produtos,
porém, utilizar
estratégias que
possam oferecer
informagdes
dentro do
contexto do que
esta sendo
apresentado.

Sugerir
produtos mais
vendidos,
agrupar a
partir de
recomendacdes,
por exemplo,
usuarios que
compraram estes
produtos também
compraram este.
Permitir que o
usuario imprima
informagbes do
produto.
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Proporcionar aos
usuarios a
realizacao de
personalizacao,
a partir da
insercao de
conteldos a
partir de suas
escolhas. Deixar
0S Uusuarios
cientes de suas
escolhas e
oferecer
sugestbes para a
falta ou
necessidade de
produtos.

Seja contextual.

Apresentar
mobilidade para
0 usuario. Nao
existe a
necessidade de
fornecer

informagdes de
produtos que
estdo
indisponiveis no

momento, por
exemplo.
Prover as
conexdes dos

produtos de
acordo com a
personalizacao
do usuario
(apresentar em
destaque
produtos que o
usuario busca
com mais
frequéncia).

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini

e Rosati

Quadro 9 - Place-making entre canais

(2011)

Canais avaliados

Estraté

ias

possiveis

Exemplos

EN ferramentas
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necessarias

Todos os canais

Ambiente Fisico

Impressos

Web

Dispositivos méveis

Informagdao comum modelo de
arquitetura e identidade.
Facilidade para compartilhar /
encontrar / reencontrar itens
em todos os canais.

Facilitar a escolha dos
produtos e prover sentido
correto na busca de
informagao.

Escolha dos produtos e prover
sentido correto na busca de
informagao

Escolha dos produtos e
prover sentido correto na
busca de informacao

Escolha dos produtos e prover
sentido correto na busca de
informagao

Analoégico: mapas, cores,
icones, cartas e numeros.
Digital: cdédigos QR, RFID,
ou outros identificadores
Unicos digitais + méveis ou
dispositivos digitais fixos
(exemplo: displays e totens
com informacdes) .

Analégico: mapas, cores,
icones, cartas e numeros.
Digital: cdédigos QR (Quick
Response), RFID, ou outros
identificadores Unicos
digitais + méveis ou
dispositivos digitais fixos
(exemplo: displays e totens
com informacdes) .

Cores, icones, entre outros
elementos que possam sugerir
caminhos tematicos (exemplo:
cadernos de colecgdes
especiais + colegdo especial
de canetas), fazer
correlagdo entre os produtos
(itens semelhantes)

Caminhos tematicos,
navegacdo contextual;
navegacdo social e
contextualizada.

Caminhos tematicos,
navegacdo contextual;
navegacao social e
contextualizada e pessoal;
disponibilizar sugestdes e
ajudas direcionais.

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini

Canais avaliados

Quadro 10 - Consisténcia
Estratégias possiveis

e Rosati (2011)

entre canais

Exemplos das ferramentas

Ambiente Fisico

Impressos

Adocao de um sistema de
classificacdo simples ou um
sistema de classificacao
facetado simples.

Utilizar a mesma selecdo de
categorias (taxonomia) e
facetas utilizados na web e
nas lojas fisicas.

necessarias

Analégica: icones, cores,
cédigos alfa numéricos para
identificar os
departamentos, corredores e
prateleiras.

Digital: QR code, RFID ou
outros cédigos digitais +
dispositivos moéveis.

Cores e/ou vocabulario
controlado para identificar
as categorias principais da
taxonomia utilizada; cores
icones e simbolos para as
principais facetas; utilizar
eventualmente co6digo QR e
RFID.




Web Adocao de um sistema de
classificacdo simples ou um
sistema de classificacao
facetado simples.

Dispositivos méveis Adocdo de um sistema de
classificacdo simples ou um
sistema de classificacao
facetado simples.
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Utilizar padrbes de
classificacdao facetada na
web.

Utilizar padrbes de
classificacdao facetada na
web.

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini

e Rosati (2011)

Quadro 11 - Resiliéncia entre canais

Canais avaliados Estratégias
Ambiente Fisico Buscando
Navegando

Monitorando

Estando atento

Impressos Buscando

Navegando

Ferramentas

Pesquisa digital: através da
utilizagao de dispositivos
méveis ou displays digitais
alocados na loja permitindo
a facil localizagao de
produtos através de codigos

eletrénicos (RFID ou
similar) Analégica: utilizar
coédigos icoénicos e

alfanuméricos para facilitar
a localizagdo dos produtos.

Através de identidades
digitais (RFID ou outro)
marcar claramente 0s

departamentos, corredores e
prateleiras pertencentes a
uma mesma categoria.

Apresentar sugestodes de
compra de acordo com O
perfil do usuario (via
celular ou dispositivos
digitais na loja). Oferecer
caminhos personalizados para
que 0s usuarios possam
retornar ao alvo especifico
ou de acordo com sua

necessidade de compra.
Disponibilizar lista de
desejos.

Apresentar os caminhos mais
populares (itens mais
vendidos ou promogdes) e
itens relacionados.

indice de A-Z. Mostrar itens
destacados.

Agrupar itens de acordo com
a sua localizagao na 1loja
(departamentos e
corredores), utilizando
cédigos icOnicos ou
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Monitorando alfanuméricos.

Estando atento Direcionar publicidade
impressa somente para perfis
e necessidades especificas.

Produtos populares e
ofertas.
Web Buscando Motor de busca e busca

avancada. Indice de A-Z

Navegacao global e local.
Navegando Apresentar o que ha de novo.

Monitorando RSS, Boletins/Newsletter e
lista de desejos.

Estando atento Navegacdo social consciente;
navegacao personalizada
(histérico do perfil,

sugestbes, etc.); navegacao
contextual (menu Tlocal e

preferencias, conteudos
cruzados)
Dispositivos méveis Buscando Indice de A-Z, funcgées de

pesquisa rapida.

Apresentar o que ha de novo.
Navegando Navegacdo local, contextual.
Navegacdo global.

Monitorando Monitoramento da 1lista de
desejos. Sugestodes de
Estando atento contatos pessoais.

Navegacdo social consciente;

navegacao personalizada
(histérico e apresentar
sugestodes; navegacao
contextual (produtos

relacionados)

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini e Rosati (2011)

Quadrol2 - Reducdo entre canais
Canais avaliados Estratégias possiveis Exemplos TS ferramentas

necessarias

Todos os canais Organizacdo dos clusters; Adogdao de um sistema de
focar e ampliar, de acordo com classificagdo mista
a necessidade dos canais e dos
usuarios.

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini e Rosati (2011)

Quadro 13- Correlacao entre canais

Canais avaliados Estratégias possiveis Exemplos TS ferramentas
necessarias

Todos os canais Oportunidade de compartilhar/ Histérico ou lista de

encontrar/ reencontrar itens desejos. Cdédigos QR, RFID,

nos diversos canais. ou outros co6digos digitais

em conjunto com 0s



Amb

Imp

Web

Dispositivos méveis

iente Fisico Aplicar

estratégias

de

informacdao consciente.

ressos Classificacao
organizacao
alternativas

utilizadas.

Classificacao
down) em
classificagao
(bottom-up)

Classificacao

down) em
classificacgao
up)

facetada
social.

as

ou
Oferecer
hierarquias

facetada (top-

conjunto

facetada
conjunto
social

com
social

(top-
com
(bottom-
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dispositivos méveis ou
dispositivos de leitura
fixos (displays ou totens)

Mapas, cores, icones, letras
e numeros para navegagao.
Estas estratégias devem ser
utilizadas tanto para
ambientes informacionais
digitais quanto fisicos.

Analégico: Mapas, cores,
icones, letras e nUmeros
para navegacao. Estas
estratégias devem ser
utilizadas tanto para
ambientes informacionais
digitais quanto fisicos.
Digital: c6digos QR (RFID)

Padrodes de navegacgao
facetada e social. Tema e
caminhos personalizados,
navegacao contextual;
navegacao social @

etiquetagem colaborativa.

Padrdes de navegacgao
facetada e social. Tema e
caminhos personalizados,
navegacgao contextual;
navegacgao social e

etiquetagem colaborativa.

Fonte:

Traduzido e adaptado de Resmini e Rosati

(2011) .

De acordo com as estratégias apresentadas nos Quadros 8 a

13 aplicamos um checklist para verificar as heuristicas nos 4

canais informacionais selecionados do PROINE.

9.1 Apresentagdo dos dados e analise dos resultados

ordem das heuristicas propostas por Resmini e Rosati

Abaixo disponibilizamos

1. Place-making:

e Ambiente fisico -

obter informacdes
podemos apontar que
fisico,

um alto grau de

as

relacionado ao canal

analises

De acordo com a

sobre o processo

satisfacao, o

usuario

realizadas seguindo a

(2011).

tarefa
seletivo do ROINE;

apresentada:

informacional

eles ndo seguem as diretrizes apresentadas para

nao possui um

sentido de place-making. A estrutura fisica analisada nao
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fornece um sentido correto para se encontrar o PROINE,
além de ndo existir atualmente um sistema de sinalizacao
que siga os requisitos apontados na analise sistémica da
sinalizacdao. Em relacdo as especificacdes analdégicas:
mapas, cores, ficones, cartas e numeros ndo existe uma
coeréncia destas informagbes no PROINE. Como podemos
verificar na Figura 45 e 46, que apresenta a area externa
e a area interna do PROINE, respectivamente. Além de nao
existir caminhos alternativos, nem facilidade ©para
encontrar o 1local, segundo Resmini e Rossati (2011) o
ideal para se alcancar seria através de codigos digitais
como o0s cédigos QR ou RFID. Uma proposta interessante,
que precisa ser melhor analisada, seria inserir nos
totens de 1localizacdao propostos para as quatro entradas
principais do PROINE cédigos RFID que enviariam um sinal
direto para o usuario apontando qual caminho seguir para

chegar ao local desejado.

Figura 45 - Place-making acesso principal ao PROINE.

Fonte: Imagens capturadas pela autora.

Figura 46 - Place-making setores e ambientes internos do PROINE, ausente de
sinalizacao.

Fonte: Imagens capturadas pela autora.
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Impresso - Em relagdao ao material impresso coletado do
PROINE, concluimos que ndo existe wuma padronizacdao. O
material analisado ndo utiliza as mesmas cores dos
setores e ambientes interno do programa, ndao utiliza
icones que fazem referéncia aos ambientes 1internos nem
externos, e ndao segue o0 mesmo padrao cromatico e
tipografico adotados no website, nao sao sugeridos
caminhos tematicos além de ndo existir correlacdao entre a
identidade visual de cada um dos materiais analisados,
conforme apresentamos na Figura 43.

Web - Ap6s a aplicacdao do questionario de usabilidade
verificamos que questdes relacionadas a mensagens de erro
precisam ser corrigidas. De acordo com a analise dos
resultados do card sorting aplicado pudemos perceber que
algumas sub categorias precisam ser alteradas. Realizamos
um segundo teste de navegacdo onde foi possivel perceber
que na pagina inicial do PROINE, foi disponibilizado um
banner com chamada para a secdo de resultado do processo
seletivo, e verificamos que eles utilizam cores e uma
identidade visual para todo o website que facilita a
identificacdo da secdo, além de apresentar uma segunda
area em destaque logo abaixo, como apresentado na Figura
47. Porém percebemos que houve falha na busca por
produtos nesta secdo, pois O website nao oferece uma
navegacao social, o que significa que ao entrar novamente
no site o sistema de informacao nao oferece facilidades
para encontrar novamente o mesmo informagdao ou servicgo
pesquisado, a busca precisa ser reavaliada e sera
necessario a implementacdo de um novo sistema de busca,

mais inteligente.
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Figura 47 - Andlise website PROINE/ www.incubadora.ufg.br

ura

Proine Geempresas- UFG

v PROINE v Processo Seletivo v Modalidades v Empresas v Canal Informativo v Fale Conosco

Resultado
do Processo Seletivo
Proine 01/2013
CONFIRA!

Resultado do Processo Seletivo PROINE 01/2013, clique aqui e confira.

Noticias Noticias

Resultado pré-Sele¢ao de Projetos, apos Andlises dos

O que é ser empreendedor?
Recursos

O diretor da Sebrae S3o Paulo, Bruno Caetano, da dicas sobre

. Tweet [l Compartilhar
empreendedorismo. o

]] MCTI poderd criar trés novos centros de pesquisa

3 tweet &P compartilhar

Ellsaancticanaiateg » Listar todas

1]
Empresas Processo Seletivo Eventos e Cursos
3° Café Tecnolégico da UFG - A Universidade
Empreendedora e seu Papel na Sociedade
<p>0 3° Café Tecnolégico tem como objetivo
8 estimular a transferéncia de tecnologia e apoiar o
de...
oy e - e ’ 4 ) 3 tweet @ compartihar
Fonte: Print da interface do website PROINE.
Dispositivos méveis - 0O website PROINE ao ser acessado

via tablets apresenta sua interface da mesma maneira que
é apresentado na tela/display de notebooks e Pc’s.
Avaliamos a interface ao ser acessado através de um
smarthpone que wutiliza o sistema operacional 1i0S, a
interface ndao se adaptou ao tamanho de tela dos
dispositivos, perdendo informacbes importantes, o menu
ficou inacessivel, dentre outras informacdes que foram
perdidas. Ja o acesso através de smartphones, com tamanho
de tela superior a 4 polegadas, o website se comportou da
mesma maneira que apresentado na tela do PC. 0 resultado
da busca apresentou coeréncia com os termos pesquisados,
sdao apresentados alguns resultados com itens relacionados
a palavra-chave inserida no campo de busca, gerando

satisfacdo. Conforme apresentamos na Figura 48.
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Figura 48 - Acesso ao website PROINE através do smartphone/i0S e o processo

de busca
T LTS
Resultado da Busca m
> e
"..‘ N B . Resultado pré-Selegao
Proine fo omprosas - UFG. y ke o‘_la . usca de Projetos, apos
Goiania Andlises dos Recursos
“PROINE ~Processo Seletivo “Modalidades EDITAL 01/2013 -
. 3 . PROCESSO DE
Resultado da busca: 4 itens SELECAO DE NOVOS
B a EMPREENDIMENTOS
Mais Oportunid . . . PROGRAMA DE
Maic Rasnnnod . ; 8 VIIEGEPE Minha Pés INCUBAGAO ...
VIII EGEPE - Encontro de Estudos sobre Empreendedorismo e Gestéo
de Pequenas Empresas Geoplano & Twedl Compartilhar

MCTI podera criar trés

Noticias Noticias Férum discute criatividade para novos centros de
; 5 solucionar problemas urbanos pesquisa
O que é ser Resultado pré-Selegdo de Matéria seque adora
= q dedor? Projetos, apds Analises paraa Congﬂsséog de
L empreendedor: dos Recursos Goiania sedia Congresso de Ciéncias pain Amhiente Defasa

Fonte: Prints da interface acessada via i0S.

2.Consisténcia:

* Ambiente fisico - De acordo com as ferramentas
necessarias para se obter um alto nivel de consisténcia
no canal informacional fisico analisado, ndao encontramos
relagoes para facilitar a navegagao. 0 ambiente
informacional fisico do PROINE ndo utiliza icones, cores,
nem cédigos (como os QR codes ou RFID) para identificar
0 caminho para se <chegar ao local, nem sistema de
sinalizacdao nos corredores e setores internos, o ambiente
fisico interno como um todo possui um Unico padrdo, porém
nao existe um sistema de sinalizag¢dao, o que confunde o
usuario. Podemos apontar a consisténcia de padrao
cromatico da parte externa do PROINE, pois o padrao
cromatico foi estruturado seguindo o que apresentado no
website, sugestdao da pesquisadora, que foi acatado pelos
arquitetos do projeto de revitalizagcdao do PROINE, ainda
em andamento.

e Impresso - 0 material impresso ndao utiliza cores que
possuem uma correlagdo com o0Ss outros canais, e o0
vocabulario controlado utilizado diverge entre o0s canais.
O material ndo utiliza cores, icones e simbolos para os
servigos que estado sendo oferecidos, causando

insatisfacao.
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* Web - Os padrdes utilizados no website sao distintos dos
encontrados nos canais informacionais do ambiente fisico,
do material impresso e do website acessado via
dispositivos moéveis. Apesar do padrdao cromatico da
estrutura externa seguir a mesma paleta de cores
apresentada no website, conforme exposto anteriormente.

* Dispositivos méveis - 0 acesso através de smartphones,
apresentou uma inconsisténcia que possui um alto grau de
severidade, com alta prioridade a ser corrigido. O acesso
via smartphones necessita de nova avaliagdo, e posterior
desenvolvimento de uma interface responsiva??, a interface
precisa ser construida utilizando os principios do
framework Bootstrap?3, detalharemos esta correcao

necessaria nas consideracbes finais.

3.Resiliéncia:

* Ambiente fisico - Ao avaliarmos o ambiente fisico e sua
relagao com busca de informagdo podemos perceber que nao
oferece um grau satisfatério de resiliéncia de acordo com
as questdes apontadas nas heuristicas avaliadas
anteriormente. Ndao existe wum padrdao cromatico com o
sistema de sinalizacdoo, nao existem mapas ou coédigos
RFID que auxiliem o wusuario a encontrar a 1informacgao,
apontaremos as inferéncias necessarias nas consideracdes
finais.

* Impresso - Nao existe uma organizacao hierarquica, ndo é
utilizado um vocabulario controlado para definir as
informagcbes que serdo disponibilizadas no material

impresso e ndo é mantida wuma identidade <cromatica,

22 Interface responsiva é basicamente um projeto grdfico inteligente que prevé adaptacdo
da interface ao dispositivo (independente da resolucdo da tela/display) e ao contexto de
Uso.

23Bootstrap é uma colegdo gratuita de ferramentas para a criacdo de sites e
aplicacdes web. Ele contém modelos HTML e de design baseados em CSS para
tipografia, formularios, botdes, navegacdo e outros componentes da interface, bem
como extensdes JavaScript opcionais. E o projeto mais popular no GitHub (servico de
web hosting compartilhado, com codigo aberto) e tem sido usado pela NASA, MSNBC,
entre outros. (Bootstrap (front-end framework). In: WIKIPEDIA, 2014).
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tipografica, além de ndao direcionarem e/ou especificarem
a publicidade para certos perfis com necessidades
especificas. Verificamos uma falha comunicacional.

Web - Relacionado ao que Resmini e Rosati (2011) apontam,
seria necessario existir um sistema de busca inteligente,
como a funcionalidade de autor preenchimento ou uma busca
avancada. No quesito relacionado a existéncia de uma
navegacao global e 1local, estarem apresentando o que ha
de novo no website a resiliéncia se apresenta
satisfatdéria. Ao que se refere a navegacao social, é
necessario desenvolver novas funcionalidades para que
esta navegagcdo seja mais consciente.

Dispositivos méveis - Dentre 0s quatro canais
informacionais avaliados, o acesso as informacbes via
Post-PC devices foi o que mais apresentou falhas, nao
existindo nenhuma das premissas apontadas por Resmini e
Rosati (2011) implementadas, portanto relacionado a
resiliéncia deste canal informacional na realizacao da
tarefa de obtencdo de informagdes referentes ao processo
seletivo do PROINE, nao conseguimos identificar
resiliéncia neste canal 1informacional, sendo necessario
apontar as falhas e realizar as corre¢des, para que este
canal informacional se adeque as necessidades previstas

no Quadro 11.

. Reducdo:

Todos os canais - 0 ponto principal a ser trabalhado para
a heuristica de reducdo é a organizacdo das categorias, e
a utilizacdao da classificacdo mista, no caso do website,
encontramos uma boa organizacdao, comprovada através da
aplicacdao do card sorting onde apontamos a necessidade de
revisao de duas classes para reposicionar, dentro da
hierarquia que ja havia sido proposta. Nao existem a

utilizacao de 1icones, padrdao cromatico e tipografico que
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identifiquem uma redug¢do com o0s canais informacionais
impresso e ambiente fisico, pela falha comunicacional
apresentada na identificacdao de padrdes, da definicao do
piblico-alvo e suas necessidades. E necessario que todas
as equipes que desenvolvem os matérias e/ou midias
avaliados estejam em congruéncia e mantenham um padrao

para que essa a reducdo seja mais satisfatoéria.

.Correlacao:

Ambiente fisico - Segundo apontado pela heuristica a
estratégia necessaria para se encontrar boa correlacdao no
ambiente fisico seria a existéncia de estratégias de
informacdao consciente, ou seja, que O uUsuario possa
marcar informacdes importantes e acessa-las de forma
rapida e segura em um segundo acesso, a existéncia de
cédigos RFID que auxiliem a 1locomo¢dao do wusuario e a
encontrar O que procura, ou ainda que existam displays
(totens com mapas e RFID) para auxiliar o wusuario a
encontrar o local, das estratégias apontadas, nao
encontramos uma correlacdao satisfatdéria entre o ambiente
fisico e os outros ambientes avaliados.

Impresso - Dentre as estratégias para se alcancar boa
correlagao nos materiais impressos é necessario que seja
mantida uma identidade, que ndao foi identificada nos
panfletos analisados, como ja apontado anteriormente.

Web - Apesar do website manter um padrdo cromatico e
tipografico com os materiais on-line avaliados, como o e-
mail marketing e a tela de mensagens de erro, esse padrao
nao €é mantido com os outros canais, portanto podemos
apontar que ndo existe wuma correlagdo coerente com as
outras midias avaliadas.

Dispositivos méveis - De acordo com o0 que apontamos
anteriormente o0 acesso as informacdes do PROINE via
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smartphones e tablets necessita de corregdes com alto

grau de prioridade.
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10 CONSIDERAGCOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi avaliar, através
da aplicacdao das heuristicas propostas por Resmini e Rosati
(2011), os ambientes informacionais fisicos se digitais do
PROINE e de que forma estes instrumentos contribuem para a
construcdao de espacos informacionais hibridos com foco na UX.
De modo geral pode-se dizer que o objetivo foi alcancado,
visto que, mediante a utilizacdo de metodologias de apoio para
a avaliacdao dos espacos fisicos e digitais foram identificados
pontos positivos e negativos onde, por fim, correlacionamos
os dados obtidos e aplicamos as heuristicas para uma AI
pervasiva.

Neste trabalho foi realizado uma revisdao de literatura
relativa a implementacdao de espacos informacionais hibridos
através do delineamento dos recursos e caracteristicas ja
delimitados para a avaliacdao de ambientes informacionais
fisicos e digitais. Buscamos demonstrar que existem
metodologias de desenvolvimento e avaliagdo de ambientes
digitais ja estabelecidos, como as heuristicas de Nielsen, que
sao principios e pontos chaves que devem ser 1implementados
nestes ambientes. E a partir das heuristicas de Nielsen e das
fases de desenvolvimento da UX, avaliamos também o ambiente
digital com os gestores e gerentes dos empreendimentos
apoiados pelo PROINE. Além de realizarmos a aplicacao das
heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2011)
possibilitando avaliar ambos ambientes através de diferentes
canais informacionais.

O PROINE é wum programa, vinculado a Pré-Reitoria de
Pesquisa e POs-Graduacdao (PRPPG) da UFG sob a responsabilidade
da Coordenacdo de Transferéncia e Inovacdo Tecnolégica tendo
como objetivo principal a preparagdao de empresas de Dbase
tecnolégica para o mercado. Entendemos que a amostra
selecionada para a avaliacdao do ambiente digital contribuiu

com um alto grau de especificidade, pois confiamos que todos
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0os envolvidos possuem um conhecimento avancado nas tecnologias
que foram avaliadas, principalmente se tratando do ambiente
informacional digital. Entendemos que a amostra selecionada é
caracterizada como o tipo de usuarios tipicos do sistema, pois
estdo todos diretamente envolvidos com o Programa de Incubacgao
de Empresas.

Diante do exposto, entende-se que esta pesquisa reveste-se
enquanto um instrumento de fundamental importancia para os
avancos em estudos relacionados a ecologias ubiquas, ampliando
as novas concepcbes e percepcbes da area da Ciéncia da
Informacdo, sobretudo no ambito de estudos relacionados a
ambientes informacionais hibridos e AI pervasiva.

Apdés a analise dos resultados da avaliacao do ambiente
digital foi possivel identificar que a interface do website
avaliada, de uma forma geral, atende aos requisitos de
usabilidade propostos pela metodologia adotada. De acordo com
0 questionario aplicado, as correcdes necessarias foram para
as heuristicas relacionadas a boas mensagens de erro e um erro
que a busca apresentava, correcbes estas ja realizadas. Se faz
necessario incorporar este retorno derivado do wusuario no
processo de retroalimentacao do projeto e também iterar
através do ciclo “projeto-avaliacdo-projeto” estas novas
funcionalidades e corre¢des para que se alcance o0s niveis
planejados.

Através da delimitacdao das metodologias de avaliacdo do
ambiente informacional fisico do PROINE foi possivel analisar
o ambiente construido possibilitando estruturar os aspectos
fisicos associados as propriedades do projeto, pontuando o
desempenho e a qualidade deste ambiente, permitindo apontar
inferéncias e solucdes para o atendimento aos padrdes
ergonbmicos e desenvolvimento sistémico do sistema de
sinalizacao.

O estudo da percepgcdao e do campo visual foi importante

para perceber os pontos mais visiveis por onde o0s usuarios
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transitam no espaco fisico aberto adjacente ao PROINE e nos
setores e ambientes internos do ambiente informacional fisico
do PROINE. A andlise sistémica proposta por Moraes (1994)
permitiu a ampla compreensdo das relagbes que se estabelecem
entre o PROINE e os espacos abertos adjacentes.

Ressalta-se que o sistema de sinalizagdo proposto
necessita ser desenvolvido, a partir das analises visuais do
sistema alvo, da definigdo dos requisitos e das recomendacgdes
propostas que serdo de grande valia na escolha da posicdo das
placas, para a redefinicao do padrao cromatico, tipografia,
pictogramas e demais elementos do sistema de sinalizag¢do, com
foco na eficiéncia e compreensao da informacdao. Um pequeno
manual para estruturar os padrbdes do sistema de sinalizacgao
foi elaborado, pode ser visualizado no Apéndice G, seguindo o
padrao do Manual de Uso da Marca, também desenvolvido durante
a presente pesquisa (Apéndice F). Concluimos que serao
necessarias realizar as alterac¢des pontuadas na listagem de
requisitos para que o material desenvolvido se adeque as
recomendacdes propostas, serdao necessarios maiores estudos
referentes a: posicionamento das placas, insercao de cédigos
RFID, estudo mais aprofundado do ambiente externo e dos
espacos adjacentes ao PROINE, dentre outros pontos delimitados
na avaliacdao do ambiente fisico, onde serd necessario seguir
0s critérios e recomendacdes relacionados a visibilidade e
legibilidade focando no sistema de sinalizacgado.

A partir das avaliacdes dos ambientes fisicos e digitais
(ambiente construido e website) temos as bases necessarias
para realizar a correlacdao, dos ambientes informacionais do
PROINE com as heuristicas propostas por Resmini e Rosati
(2011). A partir da aplicacdao das heuristicas alguns problemas
foram identificados. Diante disso, sugerimos, conforme as
estratégias apontadas pelos autores do referido método, para
melhoria da UX, as seguintes modificacdes, dentre outras ja

elencadas no decorrer do trabalho, sejam efetuadas:
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e Todos o0s canais informacionais avaliados devem
fornecer uma parte da identidade hodoldégica?* geral
Programa de Incubag¢dao de Empresas - PROINE,
reforcando o sentido de 1lugar e facilitando a
locomocao dos usuarios, através da utilizacao de um
padrdao cromatico e tipografico no desenvolvimento de
qualquer material informacional, seja este veiculado
on-line ou offline. E importante manter uma
identidade visual e fornecer ‘pistas cognitivas’ que
devem saltar de canal para canal, preservando sua
estrutura e continuidade 1é6gica e variando, quando
necessario, a sua aparéncia;

* Nos estagios iniciais de um projeto é necessario que
se adote um esquema genérico de classificacdo, que
possibilite wuma classificagdo mista e que possam
ocorrer interagdes entre os itens ou categorias. E um
primeiro nivel existe a necessidade de definicao de
um modelo hierarquico-enumerativo no primeiro nivel
(taxonomia) e um modelo facetado em um segundo nivel;

* Um maior nivel de resiliéncia poderia ser alcancado
se 0 usuario pudesse acessar a interface através de
dispositivos moéveis, que facilitasse o0 wusuario a
reencontrar e reconhecer as tarefas ja realizadas,
que a interface possibilitasse uma maior

personalizac¢do e um maior envolvimento do usuario com

28 «p hodologia é um dos conceitos capitais de uma disciplina chamada de “Psicologia
Topolégica” -; e esta, por sua vez, pode ser compreendida como uma derivac¢do da
Psicologia da Gestalt -;, tendo sido elaborada, como, pelo psicdélogo alemao Kurt
Lewin, nos anos 1920-30 (4). A expressao “topologia” foi tomada de empréstimo a
matematica e postula uma nova compreensao para O espaco, que, a este titulo, seria
distinto do espa¢o euclidiano, cujas propriedades, como sabemos, sao a
homogeneidade, a isotropia e a wuniformidade. Trata-se, entdo, de wum espaco
psicolégico e que dependeria do individuo, e no interior do qual ele realiza os
seus desejos e as suas necessidades. Neste sentido, esta-se diante de um conceito
que se realiza a partir de termos que tém uma significacdao tanto material quanto
simb6lica: caminhos (o “caminho privilegiado” que conduzira o homem, de maneira
mais simples, aos objetos do mundo e cuja posse significara a realizacdo dos
desejos e das necessidades) e obstaculos (os obstaculos que tornam o mundo, segundo
Sartre, “dificil”). Os caminhos -; e as inevitaveis barreiras -; sao a propria
esséncia da hodologia: o termo hodos pode ser traduzido, justamente, por caminho”
(LIMA, 2009).
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as noticias e servigos oferecidos pelo PROINE,
através de uma integracao mais efetiva com as redes
sociais.

* Focar e ampliar as estratégias de desenvolvimento de
conteldo para reducdao da sobrecarga de meméria do
usuario, possibilitando aos usuarios focar a atencao
somente nas informacdes que sdao necessarias dentro de
seu nicho de interesses.

e Explorar os acessos dos usuarios através da
implementagcdo de ferramentas para sugestdes ou
comentarios. Prover caminhos alternativos para, por
exemplo diferentes perfis de usuarios, como estudante
de graduacdo, empresa startup, entre outros. Sugerir
caminhos alternativos com conteldos cruzados, como
por exemplo: “se vocé se interessou por esta noticia,
sugerimos que leia esta também”

Nesse contexto, torna-se fundamental a realizacdo de
trabalhos futuros, sobretudo trabalhos mais amplos, a nivel de
doutorado, para que haja maior aprofundamento e detalhamento
relacionados a aplicacdao das  heuristicas para uma Al
pervasiva, definindo melhor os canais informacionais e as
equipes e/ou diversas areas do conhecimento que estado
envolvidas nessa ecologia ubiqua, permitindo definir melhor os
usuarios, o contexto de uso e o caminho a percorrer para a
aplicacdo das heuristicas.

Dentre algumas 1limitagcdes da presente pesquisa surgiram
algumas dificuldades em relacdo a aplicacdao das heuristicas
para uma AI pervasiva, sadao pontos que devem ser considerados
sob a oOtica de toda a ecologia ubiqua dos ambientes
informacionais avaliados, e ndo existe um caminho prescrito a
se percorrer. Pontuamos que através da avaliacao dos ambientes
informacionais fisico e digital, com a utilizacao de
metodologias de apoio, permitiu que realizassemos as conexdes

com as heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2011),
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justamente pelo grau de complexidade apresentado por estes
principios. Este é o ponto chave e principal objetivo que
alcancamos, ©possibilitando apontar as falhas e realizar
inferéncias para maximizar a UX na wutilizacdo dos canais
informacionais avaliados.

Espera-se que o0s resultados aqui demonstrados possam
motivar o desenvolvimento de outras pesquisas relacionadas ao
estudo da AI pervasiva em ambientes informacionais hibridos,
uma vez que, pesquisas dessa natureza sdo ainda bastante

escassas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO COM A GERENTE DO
PROINE PARA LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS

Questdes de 1 a 14 - Respostas em Azul.

Questionario para levantamento de requisitos do projeto do PROINE
(Programa de Incuba¢do de Empresas)

1) Qual a finalidade/propésito da construcdao do ambiente?

Reunir em uma plataforma todas as informagBes do Proine e de suas
empresas vinculadas.

2) Qual a missdao e o objetivo do ambiente?

Divulgar as atividades desenvolvidas e os resultados.

3) Qual é o publico-alvo do ambiente?

Empresarios, estudantes, pesquisadores, gestores de MPES e pessoas
interessadas no tema de empreendedorismo e inovagao.

4) Qual a atividade ou funcdo é essencial ou a mais importante
para o ambiente?

Disseminar a cultura do empreendedorismo, inova¢do e divulgar as
atividades e resultados do Proine.

5) Descreva um problema critico do website que existia
anteriormente.

Dificuldade para postar fotos, imagem e alguns momentos textos.

6) Sobre a aparéncia desejada para o novo ambiente defina os
pontos principais.

Ndo ter muito informacdo em formato de imagem. Ser um ambiente mais
limpo.

7) Para a leitura de documentos disponibilizados no ambiente qual
sera o formato principal?

Word, Excel e pdf

8) Quais os perfis de usuarios deverdo existir para gerenciar o
website?

Exemplo - 1. Administrador (acesso total a todas as areas de
gerencia do website, remover, adicionar, deletar qualquer tipo de
informagao do website); 2. Gerente das empresas pré-
incubabdas/incubadas/pés-incubadas (acesso somente para
criacao/adicao de noticias, criacao de eventos/cursos, insercao de
imagem de destaque no banner da pagina principal, entre outras
fun¢des?); 3. Colaboradores (visualizacdo de informagcbdes/ projetos/
inscricbes - somente?)

. 1. Administrador - OK
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. 2. Gerente das empresas pré-incubabdas/incubadas/pdés-incubadas
(acesso a documentos, visualiza¢do de informag¢des/ projetos/
inscricdes

. 3. Colaboradores (visualizacdao de informacdes/ projetos/
inscricbes - somente?)

9) Na secdo de processos seletivos como se dara as inscricdes?

12 Fase do processo seletivo - Formularios de inscricdao (PDF o
candidato imprime e entrega no PROINE juntamente com o restante da
documentacao?)

a. Detalhamento do formulario de inscric¢ao, quais os campos,
devera ter um campo para upload de arquivo para subir curriculum? Ou
link lattes?

Anteriormente, quando realizavamos um processo seletivo,
disponibilizavamos o Edital (pdf) e o Formulario de inscricao
(word), em um link (banner) e também no espaco como participar.

b. Quantas etapas de selecao?

Sao duas etapas, a primeira é a pré-selecao, que ocorre através de
um formulario que disponibilizamos conforme detalhado acima. A
segunda se trata de um treinamento de plano de negbcios para
capacitar o empreendedor a elaborar o plano.

C. No gerenciador para fechar o processo seletivo deve-se anexar
um PDF com os candidatos aprovados para a 2@ fase
Sim

22 Fase do processo seletivo - Formulario para envio do plano de
negdcios

d. Detalhamento do formulario de inscric¢ao, quais os campos,
devera ter um campo para upload de arquivo para subir arquivo com
plano de negb6cio?

Seguir o exemplo

e. OU SEGUIR EXEMPLO DE:
http://www.cdt.unb.br/multincubadora/index/processoseletivo

10) Na secdo de apresentacdo das modalidades de empresas existe
para cada modalidade as perguntas frequentes. No Canal Informativo
repete-se as perguntas frequentes disponibilizadas em cada
modalidade? Ou serdo apresentadas novas questfes?

11) Na secdo de empresas quais as empresas serdo apresentadas?
Todas, empresas incubada, graduadas, associadas e projetos pré-
incubados. Existe diferenca entre empresas pés-incubadas, graduadas
e associadas? Sim, as pdés-incubada associadas, ndo passaram pelo
processo de incubacao, porem, querem manter um vinculo com a UFG por
meio da incubadora.
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12) Detalhar as categorias existentes.
Projetos pré-incubados, Empresas Incubadas, Empresas Graduadas e
Empresas Associadas.

13) Sobre o canal informativo:

a. Noticias - como serdo apresentadas?
Semanal, ou extraordinariamente (quando for preciso)

b. Eventos/Cursos - 0s cursos aqui apresentados serdo os
cadastrados no médulo de inscrigdao ou poderdo ser cadastrados outros
eventos e cursos de outras instituicdes?

Somente 0S nossos cursos serdo cadastrados no modulo inscrigado.
Outros eventos e cursos de outras instituicdes, apenas serao
divulgados, em nosso informativo.

C. Chamadas publicas - o que sera apresentado nesta secado?
Editais abertos. Tanto do Proine como de outra instituigfes de
fomento.

d. Galeria de fotos e videos - o PROINE deverda ter um canal de
videos cadastrado em um dos portais de compartilhamento de videos
(Youtube ou VIMEO) esta secdo sera realmente alimentada? Ex.:
CDT/UNB esta secdo se encontra vazia!

A nossa secao de video, ficava na pagina principal, ndao tinhamos
dificuldade em alimenta-la, uma vez que ndo era somente com videos
produzidos por noés.

Exemplo: http://www.sebrae.com.br/

e. Perguntas frequentes, serdao as mesmas das modalidades de
empresas? Repetindo uma secado?

Para cada modalidade teremos perguntas diferentes, pois, em alguns
pontos elas se diferem.

14) Sobre a area restrita:
AREA RESTRITA - Qual a necessidade deste canal de relacionamento
interno? Como vocé idealiza este canal?

a) Usuarios: empresas participantes do Programa, gestores (2
funcionarios / 1 secretaria / Pré-reitor)

Podemos estender para umas 10 pessoas. Pois, penso que logo teremos
mais pessoas trabalhando aqui.

b) Informacdes individualizadas de acordo com o perfil do usuario
- Informagbes do usuario logado, somente? Quais 0s campos para o
gerente/usuario da empresa se cadastrar?

Ndo entendi essa pergunta. Questdo Resolvida via Skype.

c) Possibilidade de criar canais de comunicacdo e veicular
informacbes do tipo: textos, fotos, arquivos para downloads (word,
excell), entre outros. - Os arquivos ou textos e fotos
disponibilizados serdao visualizados por todos o0s usuarios da darea
restrita? Ou serdao enviados em particular/confidencial para um
gerente ou gestor do PROINE?

Sera visualizado por todos.
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d) M6édulo de agenda corporativa quais informagcdes serdo veiculadas
na agenda? Reunibdes - disparar e-mail? De acordo com o perfil?
Aniversarios? Mais?

Reserva de recursos (equipamento audio visual, sala de treinamento,
auditério) >> serdo cadastrados todos os equipamentos disponiveis,
salas, auditérios (Titulo e descricdao do local)

Sim. Sera utilizado para agendar reunibes, informar datas especiais
e para fazer solicitacdes de Reserva de recursos. Como temos os
formularios para esta solicitacdo reserva de recurso, acredito que o
espaco seria utilizado para disponibilizar este formulario para o
empreendedor preencher e enviar.

e) Recursos adicionais: aniversariantes do dia, noticias RSS > RSS
sera apresentado das noticias e informacdes referentes ao site nao
da area restrita.

Sera na area restrita.

15) Sobre o médulo de inscricao:
a) M6édulo dinamico para inscricdo de cursos e eventos - Quais os
campos necessarios? Modelo Anexo

b) Categorias pré definidas para conteldos: programacao,
realizacdao, palestrantes, local, parceiros, outros? > quais as
categorias necessarias?

Ndo entendi

C) Cadastro de inscrito - quais o0s campos necessarios para
realizar inscricao? Sera possivel gerar a GRU diretamente no website
da www.ufg.br?

Ndao, por que o Cercomp disse que nao é possivel gerar a GRU.
d) Controle e relatérios de inscrigcbes >> diretamente no
gerenciador poderdo ser gerados os relatérios e impressos

Em PDF

e) Banners animados para divulgacdo dos eventos ( campanhas ) -
area para upload de imagem em destaque? Esta imagem sera inserida no
banner principal da pagina inicial? ou ao clicar no curso abre a
pagina com a imagem e informa¢des referentes ao curso/evento?

Sim, o banner principal seria utilizado tanto para divulgar o
Proine, quanto os eventos (cursos).
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APENDICE B - PLANO DE DESENVOLVIMENTO

Website PROINE Programa de Incubacdo de Empresas/UFG
Cliente: PROINE/ UFG

PLANO DE DESENVOLVIMENTO DE WEBSITE

Responsavel pelo Plano: Mariana Cantisani Padua /
mariana.cantisani@gmail.com

Versao 1.0

INTRODUCAO

Este documento compreende as informac¢des pertinentes ao planejamento
para desenvolvimento do projeto Website PROINE - Programa de
Incubacdao de empresas/ UFG, incluindo o processo de desenvolvimento
adotado, com suas fases e artefatos gerados.

Apresenta os padrdes e técnicas adotados e planejamento de
atividades de revisdo, validacdo e verificacao do projeto. O
cronograma de atividades, recursos alocados e planos para geréncia
da configuracdo, teste e inspecao também sdao referenciados por este
documento.

Este plano foi elaborado a partir de informa¢des levantadas e
documentadas, fundamentada em um levantamento inicial de requisitos
e no escopo do produto/servico que serd realizado por este projeto.

Este documento serd utilizado como base para as atividades de
acompanhamento, revisdo, verificacdo e validacdo do projeto desde
seu inicio até sua conclusdao, a fim de garantir a analise
comparativa do desempenho real versus planejado. Desta forma, acdes
corretivas e preventivas poderdo ser tomadas, sempre que oS
resultados ou os desempenhos reais se desviarem significativamente
do planejado.

Visdo geral deste documento
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Este documento esta dividido em 7 secdes:

Secdo 2 - Visao Geral do Site: apresenta uma visdo geral do site a
ser desenvolvido e uma breve descricdao da instituicdo contratante

Secdo 3 - Processo de Desenvolvimento de Site: descreve, em linhas
gerais, o processo de desenvolvimento adotado para o projeto, suas
fases, artefatos gerados, padrdes e ferramentas a serem utilizadas
para suporte ao processo

Secdao 4 - Entradas e Saidas do Projeto: descreve em linhas gerais
as entradas e saidas do projeto

Secdao 5 - Organizacdao do Projeto: compreende informac¢des a respeito
da organizacao do projeto, descrevendo as secdes que compdem o site,
fluxogramas de navegacdo, wireframes, etc

Secdao 6 - Cronograma: apresenta o cronograma geral do projeto

Secdo 7 - Referéncias: referéncias citadas no documento ou
necessarias para o entendimento do mesmo.

VISAO GERAL

O Website PROINE - Programa de Incubacdo de Empresas se propbe a
apresentar a empresa institucionalmente, informar o visitante do
site e fornecer acesso a links e servigos Uteis. Também tem por
finalidade se tornar mais um canal de comunicacdo do cliente para
com a empresa vice-versa.

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SITE
Processo de Desenvolvimento de Site

0 desenvolvimento de sites realizado no presente projeto é feito por
meio de um processo iterativo composto por 3 Fases e suas
respectivas atividades (Figura 1), que sao:

Fase 1 - Levantamento de requisitos e planejamento
Fase 2 - Analise e projeto

Fase 3 - Avaliacdo e retroalimentacao

Artefatos Gerados

Os artefatos gerados pelo processo sdo descritos abaixo:

Entrada >> Etapa Saida >>

Levantamento e Requisitos do site
Analise de e Proposta
requisitos Comercial

Contato com
cliente
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Requisitos do site

Arquitetura da Plano de
e Proposta - .
. Informacao Desenvolvimento
Comercial
Plano de Layouts sem

Design e Criacao

Desenvolvimento programagao

Paginas com
Implementacgao programagdo e
testadas

Layouts sem
programagao

Versdo testada do Homologacao e

. . M Aceite técnico
site Publicacao

Padrdes Adotados

O Website PROINE - Programa de Incubacdo de Empresas sera
desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo PHP e banco de
dados MySQL.

Ferramentas Utilizadas

Serdo utilizadas ferramentas de programacadao e edicdo de cdédigo para
tornar o processo mais dinamico. Imagens serdao tratadas com editores
de imagem de alta precisdo e fidelidade*.

*A qualidade das imagens utilizadas como fonte, que deverao ser
fornecidas pelo cliente afetam diretamente o resultado.

Revisbes, Verificagdes e Validagdes

Este plano de desenvolvimento serda submetido a apreciacdo e aceite
do cliente sendo entdao encaminhado ao Design e a Criacao,
responsaveis pela criacdo dos layouts sem programa¢do, oS quais,
depois de concluidos, serdao novamente apresentados ao cliente para o
aceite ou quaisquer modificacgdes.

Com a aprovacdo do layout, o mesmo sera encaminhado para
implementacdo. Ao final da implementacdo e testes das secbes que
compde o website este sera encaminhado para Homologacdo e
consequente Publicacgado.

ENTRADAS E SAIDAS DO PROJETO
4.1 Entradas

Serdo consideradas entradas quaisquer materiais fornecidos pelo
cliente como, por exemplo, documentos, midias, fotografias, cd-rom,
etc.

4.2 Saidas
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A saida do projeto é o software (website e gerenciador de conteldo)
disponibilizado através de coédigos-fonte.

ORGANIZACAO DO SITE
Estrutura de navegagdo/ Segdes

Todas as secbes do site terdao um menu de navegacao global que
facilitara ao usuario o acesso a informacdao contida no mesmo. Os
elementos visuais como figuras e programacao visual respeitardao o
padrdo de cores adotado no material grafico fornecido tendo em vista
uma abordagem formal e objetiva.

Abaixo segue a descricadao das secdes do website:
Home

A Home é a pagina principal do website e sera a porta de entrada
para a navegagao por parte do usuario.

Na pagina inicial sera apresentado a identidade visual do PROINE,
tera acesso aos links mais importantes, destaque para as Gltimas
noticias, eventos e destaque para o uUltimo edital publicado,
divulgacao das empresas participantes do programa, parceiros, um
banner com chamadas puUblicas e cadastro de usuarios (usuarios)

PROINE
Esta secdo apresentara um texto institucional sobre a empresa.

Fotos da empresa poderdo ser apresentadas nesta secdo, a critério do
PROINE e seguira a seguinte hierarquia:

Proine

0 programa

Missao

Visado

Valores

Estrutura organizacional

Localizacao

Prémios e Certificados

Sevicos oferecidos

Instrucdo normativa (pdf - download)

Manual do Empresario (pdf - download)
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Como participar

Esta secdo apresentara uma lista com as areas em que a empresa atua,
no formato uma publicacdo simples, e seguira a seguinte hierarquia:

Como participar

Informagbes gerais: Quem pode participar, quais modalidades,
exigéncias

Beneficios
Edital
Formulario
Programas

Esta secdo apresentara as principais modalidades dos programas
oferecidos pelo PROINE seguindo a hierarquia:

Programas
Pré-incubacao
Incubacao
P6és-incubacao

Empresas participantes

Esta secdo apresentara as empresas do PROINE com uma breve
apresentacao, logo e link para o website da respectiva empresa,
seguira a hierarquia:

Empresas Participantes
Pré-incubadoras
Incubadoras

Graduadas

Associadas

Canal Informativo
Noticias

Serdo apresentadas noticias, diversas, inseridas pelo administrador
do PROINE através do sistema gerenciador de conteldo.

Serdao mostradas as noticias em forma de tépicos, com o titulo e o
resumo. Ao clicar sobre uma noticia, o conteldo desta é mostrado.

Eventos/ Cursos
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Serdo apresentadas eventos/ cursos, inseridos pelo administrador do
PROINE através do sistema gerenciador de conteudo.

Serdao mostradas os eventos/ cursos em forma de topicos, com o titulo
e 0 resumo. Ao clicar sobre uma noticia, o conteldo desta é
mostrado.

Editais

Serdo apresentadas os editais, inseridos pelo administrador do
PROINE através do sistema gerenciador de conteudo.

Serdao mostradas os editais em ordem cronoldégica, com o acesso para
0s arquivos em PDF. Ao clicar sobre um edital, o conteldo desta sera
aberto.

Galeria de fotos e videos

Serdo apresentadas galerias de fotos e videos que serdo, inseridos
pelo administrador do PROINE através do sistema gerenciador de
conteudo.

Os videos deverdo ter uma conta em um dos servidores de videos -
Youtube ou Vimeo, em nome do PROINE, onde os videos serdo alocados
para que possam ser disponibilizados os links para compartilhamento
no portal do PROINE.

As galerias de fotos deverdo ter uma categoria principal e dentro
desta categoria as galerias serao abertas em forma de pop-up.

Links Gteis
Esta secdo apresentara links para varios sites U(teis.
Perguntas frequentes

Esta secdo apresentara as perguntas frequentes e suas respectivas
respostas. A secdao apresentara em ordem cronolégica a Ultima
pergunta inserida.

Parceiros

Esta secdao apresentara os parceiros do PROINE com as logos e 1links
para o site da empresa

Cases

Nesta secdo os usuarios poderdo acessar alguns estudos de caso de
sucesso onde deverao ser apresentados também depoimentos e os
resultados obtidos.

Busca
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Através de uma ou mais palavras-chave o usuario podera localizar
matérias relacionadas no site. Esta busca poderda ser feita de
qualquer pagina do site.

Boletins/ Newsletter

A partir de qualquer pagina do site, o usuario tera acesso a um
formulario onde o mesmo preenchera seu nome e e-mail. Ao clicar no
botdo Enviar, o usuario sera direcionado a uma pagina onde ele
concorda em receber noticias sobre promocdes e produtos. Somente
ap6s concordar com os termos, o usuario & adicionado ao banco de
dados.

Fale conosco

Sera apresentado um formuldrio para contato em que o usuario
precisara apenas digitar a mensagem e enviar, evitando qualquer
software extra, como Outlook, para o envio da mensagem. Esse recurso
facilitara o contato do usuario para envio de sua sugestdo, critica,
etc.

Serdo apresentadas nesta pagina o endereco para correspondéncia e o0s
telefones da empresa.

Localizacao

Sera apresentado um mapa informativo da localiza¢dao do PROINE, com o
app. do googlemaps.

Interfaces Técnicas e Organizacionais

Esta subsecdao compreende informac¢des sobre como serdo realizadas
interacdes entre os grupos relacionados com o projeto, tais como
reunides com os usuarios, equipe técnica, representantes legais do
cliente, entre outros.

Reunides da Equipe Técnica

Estas reunides sdo realizadas semanalmente entre a equipe de
desenvolvimento e o gerente do projeto, a fim de acompanhar o
desempenho do projeto, em confronto com o plano estabelecido.

Reunides de Garantia da Qualidade

Estas reunibdes sdo realizadas quinzenalmente entre a equipe de
desenvolvimento, o gerente do projeto, o responsavel pelo processo e
qualidade, a fim de garantir a conformidade das atividades e dos
artefatos de software com os padrdes, procedimentos e requisitos
pré-estabelecidos.

Interface entre a Equipe Técnica e os Usudrios (Clientes)



204

As reunides feitas entre a equipe técnica e o cliente serado
realizadas para a aprovacdo dos artefatos produzidos ao longo do
processo de desenvolvimento, tais como: plano de desenvolvimento,
layout (versdo impressa), versdo beta do website, etc. Reunides
extra poderdao ser realizadas para esclarecimento de pontos do
projeto ndao definidos ou quando solicitadas pelo cliente.

Controle de Documentos e Dados

Os artefatos gerados ao longo do projeto (layouts, cdédigos-fonte,
documentos, etc) terdo seu controle de versdes gerenciados a fim de
manter o histérico do que for produzido.

Ap6s a aprovacao do cliente, a Ultima versdo estavel do website sera
publicada no servidor de hospedagem contratado.

Treinamento

Ap6s a publicacdo do website sera agendada e ministrada uma ou mais
sessdes de treinamento na utilizacdo do site e de seu gerenciamento
de conteldo. Cabe ao cliente definir os responsaveis pelo

gerenciamento das informacdes do website que receberdo treinamento.

CRONOGRAMA

0 cronograma foi fornecido ao cliente através de envio de e-mail
para o cliente.

REFERENCIAS

Os seguintes hiperlinks foram visitados, analisados e contribuiram
para o desenvolvimento do presente projeto:

http://www.cdt.unb.br/index/index/index

http://www.celta.org.br/index.php

http://www.cietec.org.br/

http://anprotec.org.br/site/

http://www.certi.org.br/

http://www.pti.org.br/




APENDICE C - CASO DE USO DE REALIZAGAO DE CADASTRO E
INSCRICAO EM EVENTO E CURSOS DO PROINE

Meta: Realizar cadastro no PROINE/ Inscricédo de Evento e/ou Cursos

P4gina de Eventos Usuério novo ou Status do Cadastro Perfil do Usuario Confirmagao

existénte

Novo usuéario

Usuério cadastrado

Péagina

Principal

NOTAS:

Muitos usuarios esquecem seu nome de
usuario e senha e preferem se cadastrar
novamente na pagina, deixar em evidéncia a
opgao para recuperar sua senha — 0 usuario
deveré inserir somente seu e-mail e receber a
senha no mesmo.

14/03/13 11:01 AM PROINE - Programa de Incubagé@o de Empresas Page 1
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APENDICE D - WIREFRAMES / PROTOTIPO
http://marianacantisani.com/proine

Print da pagina inicial

Sitemap || Page Notes

Show Links and Options

v .1 PROINE
+ .1 Quem Somos

J visao
A Missao
 vaiores

] Estrtura Organizacional

. Historco

. Localzacao

PROINE Processo Seletivo ‘Modalidades Empresas

DISPONIVEL NA URL

Acesso ao Portal PROINE

1
I
|
. Servicos ofereckos |
v . Processo Seletvo :
1 Como Participar |
1 Edttal - Abre PDF !
. Formulario de Inscricao - Bat |
1 Instrugao Normativa - Abre P |
1 Manual do Empresario - Abre | |
~ . Modalidades 1
. Pre-Incubacao
- Incubacao | )
] Graduadas |

Trés ou mais principais destaques, com imagens bem elaboradas
Chamadas Piblicas - sem imagens poluidas
‘ ‘Chamada para editais - sem imagens poluidas

Login Seha  [oKT !
cadastre-se esqueceu a senha? |
Busca — ]
Canal Informativo Fale Conosco
Tab 2 |
s o i
Tab3 H
|

. Indicadores
v J Empresas
v . Pre-Incubadas
. Detahe Empresa
1 Incubadas
] Graduadas
. Associadas
v . Canal Informativo
v . Noticias
1 Detalhe-Noticia
v . Eventos/ Cursos
1 Detalhe-Evento
.1 Chamadas Publicas
1 Galeria de fotos e videos
1 Perguntas frequentes

Processo Seletivo

Imagem + Link para segdo

 Links utels F—;ﬁ — )
) Fale Conosco Logo | Logo Logo | Logo |
Parceiro Parceiro . Parceiro Parceiro
) Area Restrita-INTERNA | | | "

Print telas internas

Show Links and Options
~ L1 Home Cadastre-se no Portal PROINE

~ Noticias

16.05.2011- Lorem
ipsum dolor sit amet,
consectetue.

mais eventos [+]

& Tweet & Compartihe

{ P:mro ‘ | Pla-?c?:iro
L | Preer |

] Cadastre-se Preencha todos os campos abaixo, entraremos em contato caso necessario.

~ 1 PROINE
~ 1 Quem Somos
11 visao * Todos os campos de preenchimento obrigatério
11 Missao
1 valores
] Estrtura Organizacional
11 Historico
11 Localizacao
11 Servicos oferecidos
~ L1 Processo Seletivo

DADOS DO USUARIO

Bairro*:
L1 Como Participar
|1 Edital - Abre PDF Cidade*:
L1 Formulario de Inscricao - Ba UF*:
) instrugsio Normativa-Abre F [NNEEEEEENINERR—— @000
] Manual do Empresario - Abr: Data de Nascimento*:

~ L1 Modalidades
1 Pre-Incubacao
13 Incubacao
|1 Graduadas
11 Indicadores
~ | Empresas

Sexo*:

Escolaridade*:
Curso:

Telefone:

~ |1 Pre-incubadas
1 Detalhe Empresa
11 Incubadas * Todos os campos de preenchimento obrigatério
1) Graduadas
11 Associadas E-mail:
~ |1 Canal Informativo Senha:
~ L1 Noticias
|1 Detalhe-Noticia
~ L1 Eventos/ Cursos
|1 Detalhe-Evento
|1 Chamadas Publicas
|1 Galeria de fotos e videos

DADOS DE ACESSO

Confirmar senha:
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Sitemap ‘ Page Notes \
Show Links and Options

~ L1 Home
] Cadastre-se
[ PROINE]
~ 1 Quem Somos
1 Visao
'] Missao
'] Valores
] Estrtura Organizacional
] Histérico
1 Localizacao
|1 Servicos oferecidos
~ L1 Processo Seletivo
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Acesso ao Portal PROINE
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APENDICE E - TELAS PROPOSTAS PARA 0 PROTOTIPO DO
AMBIENTE INFORMACIONAL DIGITAL

URL definitiva: http://incubadora.ufg.br
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus
egestas metus, nec pulvinar neque cursus vitae, Nulla ut neque quis nibh
feugiat convallis et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur convallis
magna hendrerit justo fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare,

——————— Sed interdum ligula eu lorem rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas
> Confira o dlbum de fotos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus egestas metus, nec pulvinar neque
cursus vitae. Nulla ut neque quis nibh feugiat convallis et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur conval-
lis magna hendrerit justo fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare. Sed interdum ligula eu lorem

rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas eros sed convallis.

Integer sed orci sapien, ac malesuada nibh. Vestibulum in est in ipsum faucibus placerat eu at lacus. Curabitur
rutrum volutpat elit, vitae consequat justo lobortis ut. Curabitur luctus libero a tortor bibendum porta. Proin
suscipit sodales lorem quis euismod. Nam rhoncus imperdiet aliquet. Maecenas elit metus, viverra vitae conse-
quat at, scelerisque in turpis. Nullam volutpat tortor sed elit blandit porttitor. Maecenas a magna quis dolor
scelerisque fermentum. Phasellus ligula urna, porta quis viverra a, imperdiet volutpat nisi. Fusce tempus

suscipit metus, id euismod ipsum venenatis nec. Curabitur eu felis eros.
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2007

Mauris mauris metus, tristique ac tempus et, porttitor et nunc. Nam nulla lacus, iaculis condimentum egestas
eget, pharetra id lorem. Aliquam a lobortis augue. Suspendisse potenti. In eleifend luctus nisl, in placerat risus
tincidunt eu. Cras scelerisque nibh in tellus consequat placerat. Duis ut arcu turpis, nec imperdiet orci. Mauris
suscipit, nisi sed sollicitudin auctor, urna odio volutpat lacus, eget adipiscing odio lectus sit amet turpis. Fusce

vel massa felis. Aenean ut lacinia libero. Nunc consequat quam justo. Nulla eu ornare arcu. Ut et nibh orci.

2010
Mauris mauris metus, tristique ac tempus et, porttitor et nunc. Nam nulla lacus, iaculis condimentum egestas
eget, pharetra id lorem. Aliquam a lobortis augue. Suspendisse potenti. In eleifend luctus nisl, in placerat risus

tincidunt eu. Cras scelerisque nibh in tellus consequat placerat.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus egestas
metus, nec pulvinar neque cursus vitae. Nulla ut neque quis nibh feugiat convallis
et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur convallis magna hendrerit justo
fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare. Sed interdum ligula eu

lorem rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas eros sed convallis.

Fungdo: Coordenador
@ Curriculo Lattes: hup://attes.cnpq.br/0308044304591375
Emilia Roséngela Pires da Silva a
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus egestas
metus, nec pulvinar neque cursus vitae. Nulla ut neque quis nibh feugiat convallis
et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur convallis magna hendrerit justo
fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare. Sed interdum ligula eu

lorem rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas eros sed convallis.

Fungdo: Gerente

@ Curriculo Lattes: hup://lattes.cnpq.br/0308044304591375
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus egestas metus, nec pulvinar neque
cursus vitae. Nulla ut neque quis nibh feugiat convallis et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur con-
vallis magna hendrerit justo fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare. Sed interdum ligula eu

lorem rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas eros sed convallis.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent rhoncus egestas metus, nec pulvinar neque
cursus vitae, Nulla ut neque quis nibh feugiat convallis et at magna. In rutrum dictum aliquet. Curabitur con-
vallis magna hendrerit justo fermentum cursus. Phasellus convallis rutrum ornare, Sed interdum ligula eu

lorem rhoncus gravida. Phasellus rhoncus egestas eros sed convallis.
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é Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam
t h I'\_,. d U P interdum pulvinar nibh. Maecenas eget nunc in justo rhoncus

aliquam. Phasellus nisl mi, convallis ut, lacinia vel, sodales

tempus, ante. Praesent eros. Aenean feugiat fringilla odio...
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam

SlmpIeGeQ interdum pulvinar nibh. Maecenas eget nunc in justo rhoncus
aliguam. Phaselus nis! mi, convallis ut lacina vel, sodales
tempus, ante. Praesent eros. Aenean feugiat fringila odio...

Saiba [+]
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam
interdum pulvinar nibh. Maecenas eget nunc in justo rhoncus
aliquam. Phasellus nisl mi, convallis ut, lacinia vel, sodales

CityCliq

tempus, ante. Praesent eros. Aenean feugiat fringilla odio...
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam

Zl pc ar interdum pulvinar nibh. Maecenas eget nunc in justo rhoncus

aliquam. Phasellus nisl mi, convallis ut, lacinia vel, sodales
tempus, ante. Praesent eros. Aenean feugiat fringilla odio...
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GEOPROCESSAMENTO
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aliquam interdum pulvinar nibh. Maecenas eget nunc in
th é d UP justo rhoncus aliquam. Phasellus nis! mi, convallis ut, lacinia
r\a vel, sodales tempus, ante. Praesent eros. Aenean feugiat

fringilla odi.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam interdum pulvinar nibh. Maecenas
eget nunc in justo rhoncus aliquam. Phasellus nisl mi, convallis ut, lacinia vel, sodales tempus, ante.
Praesent eros. Aenean feugiat fringilla odio. Donec porttitor volutpat elit. Proin metus justo, accum-
san vitae, egestas nec, porttitor nec, felis. Nam vel odio a arcu consectetuer fringilla. Vivamus eget
arcu eget nisi adipiscing egestas. Donec venenatis pretium sem. Etiam nec sapien. Cras mauris.
Maecenas vitae dui quis nisl tincidunt faucibus. Curabitur ut elit. Pellentesque vel lacus vulputate
mauris sodales imperdiet. Donec vitae ipsum. Duis volutpat tincidunt velit. Nulla facilisi. Class aptent
taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Suspendisse molestie
varius mi.

Pagina da empresa: Pellentesque fermentum.

Enderego da empresa: Nullam pellentesque imperdiet augue. Etiam fermentum, massa sit amet
dictum dapibus, tellus ligula pretium quam, ut facilisis arcu nulla vel dui.

Contatos: email@email.com.br

Telefones: (00) 1234.5678

Curabitur sodales turpis sit amet lorem. Ut et nisi. Integer dignissim dictum purus. Vivamus magna.
Curabitur scelerisque. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere
cubilia Curae; In venenatis mollis nibh. Ut faucibus feugiat dui. Proin vel justo et nulla vestibulum
convallis. Morbi tellus. Nam tincidunt purus nec lectus. Phasellus sollicitudin. Phasellus pede. Morbi

justo. Phasellus vulputate. Vestibulum pulvinar ipsum vitae nibh.
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Canal Informativo

Vocé esta aqui: » Modalidades
Modalidades
A* A" | ®envierporemail | & Imprimir | & B
Pré-Incubagao Leia na integra

A Pré-Incubagdo é voltado para empreendedores que possuem uma ideia de produto ou servigo inovador, mas
que precisam de suporte e orientagdo para transforma-la em um negdcio. O objetivo é estimular a criagdo de
empresas de base tecnolégica, oferecendo apoio para o desenvolvimento da inovagdo e para a capacitagdo
gerencial dos empreendedores.

Incubagdo Leia na integra

O Proine visa o fortalecimento de novas empresas, com &nfase na estruturagdo do negécio e na formagdo do
empreendedor.

Além de espaco fisico, de acordo com a necessidade do empr 1to é oferecidos suporte técnico, admin-
istrativo, comercial e juridico as empresas vinculadas. O prazo méximo de permanéncia no programa é de trés
anos. Durante esse periodo, a Incubadora oferece condigGes para o empreendedor se atualizar nas dreas de

gestdo e comercializagdo, visando aumentar o potencial de sucesso do negécio.

Pés-Incubagdo Leia na integra
A Pés-Incubacgdo consiste em oferecer apoio a empresa graduada pelo Proine, que desejam continuar man-
tendo vinculo com o Programa ou a empresa constituida que ndo passou pelo processo de incubagdo,

entretanto, possui interesse de estabelecer parceria como empresa associada.

No caso de empresa graduada a duragdo do apoio é igual ao periodo que a empresa ficou incubada. J4 para a
empresa associada, o periodo de permanéncia na pés-incubagdo serd estabelecido em contrato, minimo de 12
(doze) meses, podendo ser prorrogado.

Partelros PROINE

L ﬂ P

cArEs

PROINE

Quem Somos
Estrutura Organizacional

Como Participar
Edital

Pré Incubacao Pré-Incubadas

Incubagdo Incubadas

Histérico Formulario de Inscrigao Pés-Incubacao Graduadas

Localizagdo Instrucdo Normativa

Manual do Empresario

Associadas
Servigos Oferecidos

PROINE - Programa de Incubacdo de Empresas da UFG
Enderego: Rua 235, 294, Setor Leste Universitdrio

CEP 74605-050 - Goidnia - Goids

Fone: +55 (62) 3209.6034 / 3209.648

E-mail: proine. ufg@gmail.com

© LOGIN PROINE

I Q

Fale Conosco

Pés-Incubagao

02.12.2012 BioPartnering Latin America 2012

& Tweetar K3 compartilhar

> Listar todas 4

PRPPL PR BioPartnering Latin America 2012

Acontece no Rio de Janeiro entre os dias 11 e 13 de
setembro o 3°Encontro Anual da América...

Compartilhar

BIoPartnering Latin Ar.nerica 2012e

se o titulo tiver duas linhas.

& Tweetar

Acontece no Rio de Janeiro entre os dias 11 e 13 de
setembro o 3°Encontro Anual da América...

& Tweetar Compartilhar

> Mais Eventos

Jaa-»

» Processo Seletivo

, Clique aqui e acesse o

Manual da Marca - PROINE

Cadastre-se
Eventos/ Cursos
Chamadas Publicas Mapa do Site
Galeria de Fotos e Videos
Links U

Perguntas Frequentes

Fique por dentro do que acontece no PROINE

Assine o BOLETIM INFORMATIVO PROINE

. 2012 PROINE - Programa de Incubacdo de Empresas da UFG.




v PROINE v Processo Seletivo v Modalidades v Empresas

0 Programa Estrutura Organizacional Localizagdo Servigos Oferecidos

PROINE ocalizag

Localizagdo

A* A

[ Enviar por email | (& Imprimir | & B

Aqui val um texto introdutério desta sego.
Utilizar o Google Directions API, permite que o usuario trace as rotas que forem necessérias para chegar até o

PROINE. Link para acesso das informagdes:

https: google.c: ? BR

Onde vocé esta?
Trace sua rota até o PROINE

® R %

. Proine - Programa de Incubagéo de Empresas
® Praca Civica, Goiania - Goids, Repiblica Fedt

Adicionar destino - Mostrar opgdes
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Rota para Praga Civica
Goc )8[6 Praga Civica - Goidnia - GO, Brasil
2,2 km — aprox. 6 min

Proine - Programa de Incubagéo de Empresas - Ufg
Setor Leste Universitario, Goidnia - GO, Brasil

1. Siga na R. Duzentos diregdo & Av. Primeira Avenida ir por 99 m
total 99 m
r’ 2. Pegue a 1* & direita em Av. Primeira Avenida irpor 190 m
total 200 m
r) 3. Na rotatéria, pegue a 1* saida para a Praga Universitéria irpor 150 m
total 450 m
r) 4. Na rotatéria, pegue a 2* saida para a Av. Universitiria i por 450 m
Cercade 515 total 900 m

5. Continue para R. Dez P
Cerca de 1 min total 1,6 km
r) 6. Vire a direita na R. Oitenta e Dois. i por 550 m
total 2,0 km
(.I 7. Pegue a 1* & esquerda para pegar a Praga Dr. Pedro Ludovico Teixeira i por 160 m
total 2,2 km
[P & Vied desta por33m
total 2.2 km
r) 9. Vire a direita ir por 23 m
O destino estard a esquerda total 2.2 km

Praga Civica
Praga Civica - Goidnia - GO, Brasil

as ras para fos Oras, fatores podem fazer com que as condigdes.
Sejam dferenias dos resutados no mapa, por 50, & preciso pnafr o sou trajeio levando o s em conta. Obedega todos 08 SNa 0 avios
Que aparecorem no seu trajeo.

Dados cartograficos ©2012 Google, MapLink

> Estrutura Organizacional > Servigosoferecidos
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APENDICE F - MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL DO PROINE
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MANUAL DE USO DA MARCA

PROGRAMA DE INCUBACAO DE EMPRESAS - UFG

SUMARIO
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Introducao - Importancia do Manual
Proporgoes e medigoes

Zona de exclusao

Redugbes minimas

Cores da marca

Tons de cinza/Monocromatica

Variantes da cor

Aplicacao sobre fundos
Aplicacao sobre fundos instaveis
Usos indevidos

Tipografia




2.

Grade com propor¢ao adequada ao layout e
construcao do logotipo.

O padrao de medicao constante derivada
daletra’e’é“X".

“X"é utilizado para a medicao de todas as
aplicagdes neste manual.

X = altura da letra e composta na sigla do
programa Proine

219

INTRODUCAO

O manual de identidade visual € um guia para a aplicacao correta
do logotipo, nele esta contido as normas de uso em qualquer
ocasido que for utilizada a marca.

Pontos como escala cromatica, fontes graficas, dimensoes, uso
indevido, fazem parte deste manual.

Sem o manual de identidade visual o logotipo fica sem referéncia,
podendo perder sua caracteristica caso seja aplicado de uma forma
que o altere.

PROPORGCOES E MEDICOES




Temos entao o diagrama para a zona de
exclusao, que visa proteger a marca de
qualquer outro elemento de design e/ou
texto.

A distancia minima deve ser respeitada
conforme diagrama ao lado. Entretanto,
para obter melhores resultados,

recomenda-se utilizar, sempre que possivel,

uma reserva maior que o requisito minimo.

Para que seja mantida a integridade dos
elementos e legibilidade da marca
nominativa, recomenda-se que o menor
tamanho para reproducao nao seja inferior
a 25 mm de altura e 29mm de largura.

220

ZONA DE EXLUSAO

REDUCOES MINIMAS

s ——-—4---—- 25mm

»

\d
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Proine

rama de i

___Peempesas-UFG |

29mm



As cores devidas para o uso grafico da
marca do PROINE.

Encontram-se ao lado os tons exatos para
impressdes em policromia (CMYK) e versoes
digitais (RGB) além caso seja feito
impressdes com limitagdes de cor também
temos a escala Pantone CVC.

Aplicagbes em preto e tons de cinza,
visando processos do tipo fotocopias.

221

CORES DA MARCA
> —,. @ C070|M009 |Y100|K001//R086 |G 170|B 030
» @ C060|M002 |Y100|K000//R115 | G186 |B OS]
C046|M 000 |Y 079K 000 //R 148 | G 201 | B 102
P @ C086|MO053 |Y000|K000//R000 | G114|B 199
FOIN€ ¢ (000Mo00 |Y000[K075/7R057 | G097 |B0S7
B ampresas "UFG"" @ C000|M 00O |Y 000|K090//R 065 | G064 |B 066

;»

Proine

programa de incubagao
de empresas - UFG

100% PANTONE 369 CVC

80% PANTONE 369 CVC

60% PANTONE 369 CVC

100% PANTONE 300 CVC

C000 | M 000 |Y000|K075//R097 | G097 | B097
C000 | M 000 |Y000|K090//R065 | G064 |B 066

TONS DE CINZA / MONOCROMATICA

=
"
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7.

A marca apresenta algumas variantes de
uso quando nao for possivel sua utilizagcao
devida.

A versao em tons de verde recomenda-se

sempre a aplicagdo na cor Pantone 369 CVC,

ou cor semelhante. Mas, sera aceitavel a
aplicagao outra cor caso no processo de
impressao utilizada nao haja essa
possibilidade.

A terceira variagao sao para aplicagoes de
uma sé cor, como no processo de
silk-screen, que pode-se fazer necessario.
A recomendacao também é a do Pantone
369 CVC embora, caso haja necessidade,
outra tonalidade parecida possa ser
utilizada.

8.

A marca nao deve ser mostrada em
cores/tipografias alternativas ou textos
distorcidos.

E proibido qualquer arranjo, estrutural ou
cromatico a titulo de manutencao da
consisténcia da marca.
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VARIANTES DA COR
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USOS INDEVIDOS

Nao distorcer Nao rotacionar Nao alterar as cores

a de incul
presas - UF

Nao tipos em outline  Nao desalinhar elementos  Nao alterar tipografia
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9. APLICACAO SOBRE FUNDOS

Claro Escuro Claro Escuro
A marca do PROINE podera ser aplicada em
fundos claro ou escuros.

Cabera também ao responsavel do -~ y T r
desenvolvimento da peca grafica fazer uso -
de solugdes que visem o melhor contraste e gig!ﬂg Lo gﬂﬂ'ﬂf‘,

programa de
de empresas - UFG . de empresas - UFG

leitura da marca.

Em caso de duvida, recomendamos o uso a

mesma indicagao na “Aplicacao sobre )
fundos instaveis’, area de protecao branca.

Proine

programa de incubagiio
de ampresas - UFG

programa de incubagio
de empresas - UFG

10.

Em aplicagbes com fundos instaveis,
deve-se utilizar a marca preferéncialmente
sobre box branco ou, em dltimo caso, preto.




11.

A tipografia contida no nome ‘PROINE’ foi
adaptada em moldes de outras tipografias
que ja existem.

A tipografia auxiliar onde encontra-se o
nome completo do programa faz uso da
Helvetica Regular. Temos agora todas as

informagoes pertinentes sobre a tipografia.
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TIPOGRAFIA
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Proine

de incubacio

de emprosas - UFG

Helvetica - Light
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456780 #@3EL¥

Helvetica - Light Oblique

ABCDEFGHIWKLMNOPQRSTUVWXYZ

I s WAYL:
0123456780 #@IEL¥
Helvetica - Regular

ABCDEFGHWKLMNOPQRSTUVWXYZ
ijkimnoparstuvwxyz

0123456789 #@$Ec¥

Helvetica - Oblique

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghij
0123456789 #@SELY

Helvetica - Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789 #@$LL¥

Helvetica - Bold Oblique
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

bedetghijki q vz
0123456789 #@STEY




225

APENDICE G - MANUAL DE SISTEMA DE SINALIZAGAO

—
) SINALIZACAO
pr o. ne PROGRAMA DE INCUBACAO DE EMPRESAS - UFG

programa de incubagao
de empresas - UFG

uuuuuuuuuuuu

SINALIZACAO - RELACAO

1 Adesivos identificando as portas 3
2 Canaleta e adesivo de id. das empresas 4
3 Identificacdo da recepgao p/ mesa 5
4 Pecas com as setas 6
5 Totem 7
6 Peca chumbada na parede para folders 8




Tamanho: 800x150 mm

215x215 mm (canto da porta)
Papel: Adesivo Leitoso
Impressao: Digital

Tamanhos: 300x200 mm (canaleta ago inox)
520x30 mm (adesivo verde)
460x50mm (adesivo verde)

Adesivos identificando as portas

EMPRESA INCUBADA

Canaleta e adesivo de identificacao

das empresas

ALPARGATAS

226
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3. Identificacao Recepc¢ao p/ mesa

Tamanhos: 900x70 mm
Material: PVC adesivado
Espessura: 3 mm
Impressao: Digital

RECEPCAO

Vista frontal Vista Lateral

4. Peca com as setas - Fixar na recepcao

Tamanhos: A definir
Material: PVC Pintado
Espessura: 1Tcm

?)

Vista frontal Vista Lateral




5.

Tamanhos: 1x2 m

(Maiores descricdes no manual)

Vista frontal

[t
Do s ol s e dp e

0,71Tm

,7m  1.2m
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Tamanho: 2x1,5m
(Verificar Manual)
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Peca chumbada na parede para folders

EMPRESAS INCUBADAS

gl

r ;) MURAL DE INFORMATIVOS

Vista frontal Vista Lateral
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ANEXO A - BENCHMARKING E COLETA COLABORATIVA REALIZADAS
NAS INSTITUIGCOES LISTADAS A SEGUIR.

CDT - Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecn010g1co / UNB
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1.8.6.6. questionsrio-m ([ mibloteca - Autc. x /[ Portal cOT/une  x ' €% incubagao x [ cietec % | Vincubadorade £ x ' [E§Fundagio CERTI x | x \( uPTI - Parque Tec x 5

U@ ® & =

» (L] Other Bookmarks

€« C D wwwxdnunb.br/mdex/index/mdex

(L PROINE - €DT's [ UX  [L] UNIVERSIDADES (L] Al + Pervasive (L] Tipografia [ About E-books (L] Design + Developing || Programa de Pés-C: [ ] SUPERNATURE (3 YouTube [ '] save on delicious

Sobre 0 CDT  Chamadas Publicas Linl Encontre o CDT  Acesso as Disciplinas

SS—— =7, Centrode Apoio.

a0
-—f Desenvolvimento
L= Tecnolégico

Programas e Projetos

[TKE

ITAE promove diversas experiéncias sensoriais,
relaciona as éreas do conhecimento e propde
SOLUCOES INTERATIVAS E TECNOLOGICAS.

Empresas Incubadas Curso Evento Noticias Galeria CDT Cadastro

Bem vindo ao Portal CDT

Acesso ao portal CDT

. 4 ° o
[ d L
S, A G MHE F .
o — -mall
3 h! P g oo Qper T
NUPITEC' et R Entrar

Esqueceu a senha? clique aqui.
Quero me cadastrar no portal

Disque Tecnologia

O Disque Tecnologla disponibiliza consultoria tecnolégica e de gestdo aos
. microemp do DF, tendo em vista o desenvolvimento e a ;
consolidagao do empreendlmen(o rUMO 80 SUCESSO NOS Negocios. - i M

arks Window Help _ O MN17L O + o 5 G terll2s Q =

— =
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CELTA - Centro Empresarial para Laboracdo de Tecnologias
Avancgadas
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ANEXO B - PLANTA BAIXA DAS INSTALAGOES DO PROINE
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ANEXO C - INTERFACE DO QUESTIONARIO DE USABILIDADE
APLICADO.

WEBSITE PROINE - Usabilidade e Experiéncia do

ESTET (o)
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Iremos utilizar para a avaliagao da usabilidade uma metodologia baseada em estudo de caso e nas
heuristicas de Nielsen (1998).

Este questionario se refere a avaliagao de Usabilidade do website do Programa de Incubagéao de
Empresas da Universidade Federal de Goias.

As questdes foram elaboradas de acordo com as Heuristicas propostas por Nielsen contendo
questdes adaptadas das Heuristicas de Nielsen. Elas estdo descritas abaixo respectivamente na
forma de questdo e da heuristica na qual elas foram extraidas.

Cada entrevistado devera realizar a agao proposta e marcar um dos graus de severidade caso ache
necessario realize um comentario abaixo, caso nao encontre problemas ou encontre qualquer
dificuldade em realizar a agao proposta. Ao todo sdo 13 questdes e a partir destas poderemos avaliar
a usabilidade do website PROINE.

1. Qual foi sua primeira impressao ao utilizar o website:

2. Ao completar uma agao com sucesso na interface pela primeira vez, vocé encontrou alguma
dificuldade?

Com relagdo ao Feedback do sistema - O sistema deve informar continuamente sobre o que ele esta
fazendo. A todo momento vocé conseguiu manter-se informado?

Grau de severidade 0 - Nao concordo que seja um problema de usabilidade

Grau de Severidade 1 - Problema de usabilidade com baixa prioridade de corre¢ao
Grau de Severidade 2 - Problema de usabilidade com média prioridade de corregao
Grau de Severidade 3 - Problema de usabilidade com alta prioridade de corregao
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ANEXO D - INTERFACE DO WEBSORT, SOFTWARE ONLINE PARA
APLICACAO DO CARD SORTING.

Instrucoes Fechar

INTRODUCAO: -
Estamos realizando esta pesquisa que ird nos ajudar a
obter uma melhor compreensdo de como nosso site
deve ser organizado e tornd-lo mais facil de usar.

B

INSTRUCOES:

A esquerda, vocé verd uma lista de itens. Clique nos
itens para arrasta-los para a drea branca vazia no
meio da tela. A categoria serd exibida e o item sera
colocado dentro dela. Repita o procedimento com os
demais itens, agrupando os itens que devem estar
juntos. Caso sinta a necessidade vocé podera criar
uma nova categoria.

Quais os itens que pertencem um ao outro? Pense
onde vocé espera encontrar esses itens em um web
site. Em seguida, nomeie cada grupo com uma palavra
ou palavras que descrevem o conjunto de itens que -
ela contém.

N3o existe um ndmero certo de grupos, mas

L7
(=) 3 ; 4
websort-net Instrucdes Deixar um comentario
Pégina Inicial PROINE Processo Seletivo Modalidades Empresas Canal Informativo

Cadastro em Newsletter
Empresas

Noticias

= Fale Conosco
Pégina Interna -
EMPRESA/PROINE

Canal Informativo
Empresas - Pré-Incubada
Pagina Inicial

Modalidade - Pré-Incubada
Modalidade - Associadas
Galeria de Fotos e Videos
Processo Seletivo
Empresas - Incubadas
Modalidades

Estrutura Organizacional
Cursos

Empresas - Associadas
Modalidade - Graduadas
Eventos

Fale Conosco

Modalidade - Incubadas
Cadastro em Cursos
Chamadas Pablicas

0 Programa

Servigos Oferecidos
Perguntas Frequentes
PROINE

Empresas - Graduadas
Localizacgo

Links Uteis

@ Finalizar




