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RESUMO

Na Ciéncia da Informagao pesquisas relacionadas com a utiliza¢do da informagdo vém sendo
desenvolvidas com influéncia da informaética e telecomunicac¢des. O seu desenvolvimento foi
mais acelerado no periodo pés-industrial em que a sociedade comecou a produzir uma elevada
quantidade de informacdes. No século XXI, o acesso a informacdo por meio do uso da
internet por meio dos smartphones tornou-se algo ao alcance da populagdo, proporcionando
um aumento da comunicagdo. Diante desta temdtica, o presente trabalho teve como objetivo
analisar o aplicativo Pokémon GO, considerando a Arquitetura da Informacdo Pervasiva em
que a motivacdo da utilizagdo desta temdtica foi o recente lancamento de aplicativos para
smartphones que utilizam ambientes pervasivos, destacando o jogo que se tornou um enorme
sucesso de downloads e trouxe uma grande inovagao na forma de jogar. Para realizacdo desta
pesquisa, adotou-se a metodologia de pesquisa participante, na qual o usudrio-pesquisador
interage diretamente com o objeto pesquisado. Os dados coletados foram analisados de forma
qualitativa. Ao utilizar o ambiente do jogo e avaliar a interacdo pervasiva apresentada no
limiar entre o ambiente fisico e digital foram consideradas as heuristicas descritas por
Resmini e Rosati (2011). Na utilizagdo do jogo foram explorados os ambientes fisicos
presentes na cidade de Jodo Pessoa, além dos momentos de interagdo. Nos resultados discutiu-
se a aderéncia as heuristicas propostas e estas foram pontuadas como Presente, Parcialmente
Presente e Nao Presente. Por fim, os dados foram analisados, sugerindo-se melhorias tanto
para o jogo, considerando a Arquitetura da Informacdo Pervasiva, como para o proprio
ambiente.

Palavras-Chave: Arquitetura da Informacdo Pervasiva. Pokémon GO. Computacdo
Pervasiva. Interacdo Humano-Computador.



ABSTRACT

In Information Science research related to the use of information has been developed, with
influence of information technology and telecommunications. Its development was more
accelerated in the post-industrial period when society began to produce a large amount of
information. In the 21st century, access to information through the use of the Internet with
smartphones has become something within reach of the population, providing an increase in
communication. The objective of this work was to analyze the Pokémon GO application,
considering the Architecture of Pervasive Information, when the motivation of the use of this
theme was the recent launch of applications for smartphones that use pervasive environments,
highlighting the game that became a huge Success of downloads and brought a great
innovation in the way of play. For the accomplishment of this research, the participant
research methodology was adopted, in which the user-researcher interacts directly with the
searched object. The collected data were analyzed in a qualitative way. Using the game
environment and evaluating the pervasive interaction presented at the threshold between the
physical and digital environment, the heuristics described by Resmini and Rosati (2011) were
considered. In the use of the game were explored the physical environments present in the city
of Jodo Pessoa, in addition to the moments of interaction. In the results the adherence to the
proposed heuristics was discussed and these were punctuated as Present, Partially Present and
Not Present. Finally, the data were analyzed suggesting improvements both for the game,
considering the Pervasive Information Architecture, and for the environment itself.

Keywords: Pervasive Information Architecture. Pokémon GO. Pervasive computing. Human-
Computer Interaction.
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1 INTRODUCAO

Estudos ao longo do tempo apresentam que a Ciéncia da Informacao (CI) consolidou-
se em estudos sobre mediagdo e utilizagdo da informacdo dentro de alguns campos de estudo e
pesquisa, sendo eles: Recuperacdo da informacdo, Comunicacio da informacdo e Estudos da
cognicao.

Essas linhas de estudo levam em considerac@o o que se observa diariamente através da
evolucdo obtida pela informética e pelas telecomunicagdes. Essa evolucdo foi alavancada pelo
acelerado desenvolvimento tecnolégico sendo percebido durante o periodo pds-industrial,
momento no qual a sociedade produz uma quantidade exponencial de informacdes. Nos dias
atuais a combinacdo desses setores culminou na criagdo de sistemas digitais voltados a
lidarem com a crescente producio e uso da informacao.

Seguindo a tendéncia da utilizacdo dos sistemas digitais € o foco na informag¢do, no
ano de 1979 o arquiteto americano Richard Saul Wurman utiliza o termo Arquitetura da
Informacgdo (AI) como forma de descrever a criacdo de interfaces para utilizacdo de sistemas
computadorizados. A Arquitetura da Informacgdo € descrita como uma forma de modelar e
criar conceitos de informagdes para sistemas que exigem detalhes complexos.

A partir da década de 1990 e com a evolugdo dos sistemas digitais, novas formas de
conteido passam a ser utilizados. Conteudos digitais e documentos eletrdonicos, o
desenvolvimento da internet, a utilizacao de hyperlinks e as novas maneiras de classificacdo
da informagdo criaram novos desafios para a representacao da informacao digital.

Assim a necessidade de se trabalhar com arquitetura da informacido passa a estar
presente no desenvolvimento das interfaces computacionais para tornar a informacdo
acessivel e de facil entendimento pelos seus usudrios, sendo de crucial importancia durante a
interacao humano-computador.

Um importante marco na utilizagdo da arquitetura da informacao foi o uso das paginas
para a web que utilizam o hyperlink como forma de acesso a informa¢ao de maneira dinamica.
Utilizando-se o recurso do hyperlink e de diversas linguagens computacionais para a
modelagem de informag¢des como o json e o xml, assim como os metadados, a representacdo e
organizacdo da informacdo passaram a trabalhar a informacgdo através do uso da tecnologia e
da internet. Uma importante publica¢do na area foi o livro de Rosenfeld, Morville e Arango

(2015) "Information Architecture for the World Wide Web and Beyond", que descreve as
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formas de como dispor as informagdes em um ambiente de paginas para a web e define os
sistemas de organizacdo, rotulacdo, navegacao e busca.

A Arquitetura da Informagdo Pervasiva (AIP) estd baseada em heuristicas que definem
como ambientes informacionais fisicos e digitais sdo tratados em conjunto. Os autores
Resmini e Rosati (2011) tratam estas heuristicas em seu livro “Pervasive Information
Architecture: Designing Cross-Chanel User Experiences”. Essa é uma importante publica¢do
para a drea, por ser precursora no aprofundamento dos estudos sobre a AIP.

A Arquitetura da Informacao, utilizada para auxiliar na criacdo das piginas para a web
lida com a apresentacdo e organizacdo dessas paginas, mas no decorrer do desenvolvimento
tecnoldgico e dos dispositivos mdveis, inicialmente utilizados apenas como a fungdo de
agenda, passam a incorporar também recursos de visualizacdo de paginas web. Além da
funcionalidade de navegacdo, muitos dispositivos também comecam a dispor de conexdes
com a internet para o acesso a web, assim os smartphones rapidamente se popularizam.

Atualmente, predomina o uso de smartphones, e para isto a representacdo da
informacdo tem um importante aspecto no uso destes dispositivos tecnoldgicos, visto que a
informacdo € o centro das atencdes na utilizacdo desses dispositivos e que evoluem
rapidamente no uso das tecnologias oferecidas ao usudrio, a partir do ano de 2007 com o
lancamento do iPhone’ que trouxe diversos avancos e que utiliza formas avancadas de telas
sensiveis ao toque, mudando radicalmente a forma de interacio do humano com a interface
dos dispositivos.

A partir deste avanco outros dispositivos incorporando a forma de tela sensivel ao
toque sdo langados no mercado, tais como, tablets, e-readers e telas de grande formato. Todos
esses dispositivos incorporam a informacao e sua disposi¢do como centro das atengdes.

O smartphone e a conexdo com a internet se popularizam rapidamente, estando
disponiveis entre as mais variadas classes sociais, massificando o acesso a dispositivos
moveis. Diante desse cendrio de popularizagdo dos smartphones, além do acesso a web, os
aplicativos que sdo programas desenvolvidos especificamente para os aparelhos acompanham
o mesmo movimento de popularizacdo. A relevancia dos aplicativos é percebida com a
quantidade de downloads e instalagdes realizadas, sendo o Brasil considerado um fendmeno

na utilizagdo de aplicativos para smartphones com destaque para o sistema operacional

! Disponivel em: <http://www.apple.com/pr/library/2007/01/09 Apple-Reinvents-the-Phone-with-iPhone.html>.
Acesso em: 25 maio 2016



17
Android, que se encontra em utilizacdo de 93%” nos smartphones do pais. A utilizagdo de
aplicativos é extremamente popular entre os usudrios, em que aplicativos como o WhatsApp,
Waze sao bastante utilizados, tendo ainda alguns jogos que figuram entre sucessos de
downloads como o aplicativo Flappy Bird’, que ficou conhecido pela velocidade em que se
tornou popular.

Ao mesmo momento de producdo desta dissertagdo e dado a enorme disponibilidade
de aplicativos no mercado, vamos explorar e analisar o0 ambiente pervasivo presente no recém
lancado jogo para plataformas moéveis Pokémon GO, o qual através de recursos tecnoldgicos
que sao discutidos nos capitulos dessa dissertacdo e que faz uso da Arquitetura da Informacgao
Pervasiva de forma inovadora.

Na atualidade, a necessidade de consolidagdo da teoria proposta com a pritica no
desenvolvimento de ambientes pervasivos auxilia a alcangar um alicerce na construcdo dos
caminhos a serem seguidos para a evolugdo de uma AIP a ser aplicada no desenvolvimento de
novas formas de interacdo com os ambientes informacionais fisicos e digitais, através da
atuacdo da Ciéncia da Informacdo e da Tecnologia da Informacao.

A temadtica da Arquitetura da Informacao Pervasiva utiliza a tecnologia da informacao
aliada a Ciéncia da Informacdo para estudar ambientes cuja informacgdo esteja presente, sejam
esses ambientes fisicos ou digitais.

Para entender o que € um ambiente pervasivo, antes devemos rememorar o termo
“Ubiquo”, designado para apresentar algo que estd presente em todos os locais a0 mesmo
tempo. Nesse sentido, vemos os computadores dispostos de vdrias formas (caixas eletronicos,
cameras de monitoramento, monitoramento de transito, celulares com internet e caixas de
pagamento etc), sendo visto em varios locais, mas nem sempre de forma transparente.

Pervasivo é um termo que dd o entendimento que o computador seja ele qual for
(smartphone, tablet, dispositivo computacional), esteja embarcado de forma transparente para
o usudrio que utiliza servigos e obtém respostas de forma dindmica e se adapta a esse
ambiente no qual estd inserido, seja configurando, realizando ajustes ou controlando fung¢des,
mas sempre buscando atender o usudrio.

Para atendimento ao usudrio, o dispositivo computacional deve fazer parte do
ambiente e deverd ser capaz de detectar outros dispositivos computacionais que venham a

fazer parte dele. Desta interacdo surge a capacidade de computadores agirem de forma

2 Disponivel em: <http://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2016/11/brasil-e-fenomeno-no-mercado-
de-aplicativos-afirma-google.html>. Acesso em: 25 maio 2016
3 Disponivel em: <http://meiobit.com/278664/0-inesperado-sucesso-flappy-bird/>. Acesso em: 25 maio 2016
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“inteligente” no ambiente o qual nos movemos, povoado por sensores € Servigos
computacionais.

No universo da computagcdo pervasiva, vdrios fatores sdo importantes tais como:
hardware, software, usudrios, telecomunicagdes e diversas dreas do conhecimento humano,
para que seja possivel criar regras e um modus operandi para a construgdo e utilizacdo de
ambientes pervasivos.

A arquitetura da informacgdo fornece formas de apresentar informacdes em interfaces
ao usudrio. Para a arquitetura da informacdo pervasiva, o local onde a informagdo é
apresentada vai além da interface do computador, utilizando todas as possibilidades do
ambiente fisico tais como ruas, construcdes, espacos naturais e demais areas. Da mesma
forma que o computador passa a fazer parte do ambiente, a Arquitetura da Informacao segue

esta mesma caracteristica e assim torna-se pervasiva.

1.2 Caracterizacao do problema de pesquisa

O surgimento da internet modificou as formas de socializacdo e trabalho das pessoas.
Nascida de um projeto de pesquisa militar da década de 1950 tinha o objetivo de conectar os
mais importantes centros militares de pesquisas existentes nos Estados Unidos com o quartel
general conhecido como Pentdgono. Desta forma, foi possivel trocar informagdes rdpidas e
protegidas a exemplo da pesquisa envolvendo tecnologia nuclear (LIMA, 2000).

Conforme Schleder e Silva (2011), a infernet transformou o contexto em como a
sociedade se comunica. O espaco fisico ndo € mais um empecilho para o relacionamento e
troca de informacdes.

Inicialmente, a internet estava limitada a sua utiliza¢do praticamente em mainframes,
mas com a populariza¢do do acesso uma forma mais simples foi criada nos anos de 1990 por
Tim Berners-Lee considerado o inventor da world wide web. A web permite acessar paginas
através de um navegador que acessa enderecos nem sempre faceis de lembrar conhecidos
como Localizador Uniforme de Recursos (URL), popularmente conhecido como “Link”.
Acompanhando estes mesmos avancos os celulares a partir dos anos 2000 passam também a
acessar a web.

Neste momento, a arquitetura da informacdo ganha destaque na forma como o
ambiente das paginas para internet se popularizam e passam a oferecer servigos através da

interface das pdginas. Da mesma forma, os celulares também passam a oferecer o acesso a
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esses servicos que utilizam interfaces repletas em componentes visuais para a interacdo com o
usudrio.

Os avancos gerados pela adocdo de interfaces repletas em componentes visuais € 0 uso
de graficos avancados, mudaram a forma da interacdo conseguida através da internet,
colocando em destaque a informacdo disponibilizada nessa interface, tornando necessaria a
criacdo de técnicas para organizar o contetido que é acessado. Assim, na Al se tem estudado
as formas como as informagdes estdo dispostas e organizadas em interfaces computacionais,
ganhando énfase com o surgimento da web para o acesso a informacdo e dados através de
paginas.

Com a utilizacdo dos celulares que se tornaram smartphones, a Arquitetura da
Informacdo chega um novo patamar que vai para o ambiente fisico e passa a tratar muito além
da interface computacional sendo necessdrio desbravar a Arquitetura da Informacdo
Pervasiva.

A AIP, por sua vez, vai para além da internet, sdo tratados os ambientes
informacionais como um todo, ligando os ambientes fisicos e digitais. Para explorar estes
ambientes a AIP propde heuristicas que lidam com ambos os ambientes, questionando-se, de
que forma o Pokémon GO utiliza aspectos da arquitetura da informacao pervasiva

quando da interacio com o usuario?

1. 3 Objetivos

A partir do problema de pesquisa, sdo tragados os seguintes objetivos:

1.3.1 Objetivo geral

Analisar os ambientes presentes no Pokémon GO considerando a forma como os
aspectos da Arquitetura da Informacdo Pervasiva sdo utilizados na interagdo com o usudrio

durante a execucdo do jogo.

1.3.2 Objetivos especificos

e Avaliar durante a execugdo do Pokémon GO como ocorre a utilizacido do espaco fisico

e digital;
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e Observar os aspectos das heuristicas da Arquitetura da Informacao Pervasiva proposto

por Resmini e Rosati (2011) durante a utilizagdo do Pokémon GO;

e Identificar na interface e nos ambientes do Pokémon GO a integracdo entre o ambiente

digital e fisico durante a participacdo como usudrio;

e Sugerir melhorias nos ambientes do Pokémon GO quanto a experiéncia pervasiva do

usudario.

1.4 Justificativa

Muitas foram as motivagdes para a escolha do tema a ser desenvolvido na pesquisa
para esta dissertacdo. O contato com a arquitetura da informacdo desde a graduagdo e sua
ligacdo com a Ciéncia da Informacdo sio fatores que facilitam a busca por explicacdes que
colaborem para a area e para o desenvolvimento profissional.

E importante salientar que a Ciéncia da Informacdo passa pelo momento do
conhecimento interativo que se inicia em 1995 até os dias atuais. Este conhecimento
interativo estd ligado a utilizacdo das tecnologias da informacdo e comunicagdo,

principalmente através do uso da infernet, como explicado por Barreto (2002, p. 72):

Localizou-se esse momento, a partir de 1990, para caracterizar que o
conhecimento assumiu novo status apos a Internet e, sobretudo, a world
wide web, embora os primeiros esforcos de uma rede mundial de
computadores aparecam em 1972 com uma mostra piblica da Arpanet, que
ligou 40 computadores.

E conhecido que a internet possibilitou o avango na navegacio através da web
utilizando recursos graficos, possibilitando exibir informagdes e organizé-las utilizando a
Arquitetura da Informagdo, e para integracdo com ambientes informacionais fisicos a
Arquitetura da Informac¢do Pervasiva (AIP).

A AIP passa também pela evolucdo crescente que ocorre com a tecnologia. Dentro de
um pequeno espago de tempo, cerca de sete anos se passaram, desde o ano de 2010, quando

fora lancada a conexao para a infernet de terceira geracao cuja conexao moével se popularizou
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de acordo com dados do setor de telecomunicacdes*. Hoje, a conexido mével é parte integrante
do ambiente onde smartphones sao essenciais para utilizacdo da AIP.

Outra condicdo que motiva a pesquisa pela arquitetura da informacdo pervasiva € a
evolucdo na utilizacdo de smartphones. Um dado importante que revela como avangou o
acesso a web através dos dispositivos moéveis € a utilizacdo do Facebook, que de acordo com
dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), e divulgados pela prépria
empresa, cerca de 62 milhdes® de pessoas acessam o Facebook mensalmente no Brasil.
Destes, cerca de 50 milhdes fazem através de dispositivos moveis.

Apesar de recente, a arquitetura da informagdo carece de pesquisas que colaborem
para o desenvolvimento de uma arquitetura da informacdo pervasiva, de modo que os
dispositivos méveis comecem a nos oferecer formas de perpassar o espacgo virtual e se torne
um tUnico espaco se misturando com o espago fisico ao nosso redor.

Trabalhos ja existentes como o livro Pervasive Information Architecture: Designing
Cross-Chanel User Experiences dos autores italianos Luca Rosati € Andrea Resmini sugerem
caminhos tedricos para a criacdo de uma arquitetura da informagdo pervasiva. Atualmente,
diversos aplicativos para smartphones inclusive, a exemplo do Pokémon GO, utilizam
diversas teorias presentes na literatura de Resmini e Rosati para trazer uma sensacdo de um
ambiente pervasivo, utilizando o meio digital e fisico que sdo apresentados aos usudrios.

Todos estes fatores foram decisivos para a criacdo desta pesquisa. Cada dia mais vé-se
a criacdo de servicos digitais que utilizam a informagdo como centro para seu funcionamento,
e estes servicos se utilizam de interfaces para transpor o mundo virtual e se integrar com o

mundo real.

1. 5 Organizacio da dissertacao

Os capitulos desta dissertagdo estdo organizados da seguinte forma: embasamento da
area cientifica abordada, das teorias necessdrias, dos objetivos a serem atingidos, o objeto de
pesquisa, as metodologias, coleta dos dados, andlise e discussdes dos resultados encontrados

e, por fim, as consideragdes finais.

4 Disponivel em: <http://brasileconomico.ig.com.br/brasil/2015-04-30/conexao-movel-a-internet-ja-atinge-mais-
de-50-dos-lares-brasileiros.html/>. Acesso em: 25 maio 2016.

5 Disponivel em: <https://pt-br.facebook.com/business/news/BR-45-da-populacao-brasileira-acessa-o-Facebook-
pelo-menos-uma-vez-ao-mes>. Acesso em: 25 maio 2016.
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No presente capitulo — Introdugdo — sdo apresentados os aspectos introdutdrios,
problema de pesquisa, objetivos e justificativa.

O capitulo 2 — Percurso metodoldgico — aborda o percurso metodolégico, o aspecto
geral da pesquisa, o cendrio em que a pesquisa serd desenvolvida, o método para a coleta e
andlise de dados.

O capitulo 3 — Ambientes Informacionais e Aspectos da Arquitetura da Informacao
Pervasiva — neste capitulo é desenvolvido o referencial tedrico para dar suporte as teorias
utilizadas na andlise do Pokémon GO. E apresentada a ligagio da Ciéncia da Informaco com
a Arquitetura da Informacdo, as regras para os sistemas da arquitetura da informacgdo e as
heuristicas para a utilizacdo de ambientes pervasivos.

O capitulo 4 — O Ambiente do Pokémon GO — conta a histéria sobre a franquia do
jogo, a origem do jogo e seu lancamento; explica toda a tecnologia necessdria para que o jogo
funcione utilizando a “Realidade Aumentada”; traz curiosidades sobre inovagdo e utilizacdo
pelos usudrios e explica o funcionamento de cada momento do jogo e os cuidados durante a
execug¢do do jogo.

O capitulo 5 — Coleta e Andlise dos Dados — cada momento do jogo na tela é exposto e
classificado, segundo os pontos definidos nas heuristicas e identificados os pontos positivos,
negativos e as sugestoes de melhorias para serem realizadas.

O capitulo 6 — Consideragdes Finais — sdo apontadas as considera¢des finais do trabalho

de pesquisa.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Descrever a metodologia do projeto de pesquisa cientifica é importante para a
confirmacdo dos objetivos propostos, devendo obedecer um conjunto de regras, técnicas e
praticas. Para se entender os aspectos da pesquisa cientifica. Demo (2000) discorre sobre
algumas premissas, dentre as quais podemos destacar: Objeto de estudo bem definido e de
natureza empirica, objetivacdo, originalidade e relevancia social.

Estas premissas sdo necessdrias para desenvolver uma pesquisa que seja relevante no
avanco do entendimento das heuristicas da AIP presente no aplicativo a ser estudado. A
seguir, sdo expostos 0s aspectos gerais da pesquisa, o cendrio em que ocorre € 0 método de

coleta e analise de dados adotados.

2.1 Aspectos gerais da pesquisa

Para se atingir os objetivos do presente trabalho e da necessidade de interagdo do
pesquisador com o ambiente, utilizacdo dos dispositivos e aplica¢des envolvidas, optamos por
uma pesquisa do tipo participante, que serd de grande relevancia por envolver o pesquisador

no objeto da pesquisa, conforme explica Severino (2007, p. 120):

E aquela em que o pesquisador, para realizar a observagio dos fendmenos,
compartilha a vivéncia dos sujeitos pesquisados, participando, de forma
sistemdtica e permanente, ao longo do tempo da pesquisa, das suas
atividades. O pesquisador coloca-se numa postura de identificacdo com os
pesquisados. Passa a interagir com eles em todas as situacdes,
acompanhando todas as acgdes praticadas pelos sujeitos. Observando as
manifestacdes dos sujeitos e as situagdes vividas, vai registrando
descritivamente todos os elementos observados bem como as andlises e
consideragdes que fizer ao longo dessa participacao.

A inser¢do diretamente do pesquisador na execugdo do Pokémon GO trouxe a
oportunidade para interagir diretamente como usudrio. Nesse sentido, Peruzzo (2003, p. 3),
também aborda as vantagens da pesquisa participante da seguinte forma: “A pesquisa
participante consiste na insercdo do pesquisador no ambiente natural de ocorréncia do
fendmeno e de sua interagdo com a situacao investigada”.

Além da insercdo do pesquisador no ambiente, Peruzzo (2003, p. 3) destaca outras
duas caracteristicas ao utilizar a pesquisa participante: “a) Presenca constante do observador

no ambiente investigado para que ele possa ‘ver as coisas de dentro’” e ainda destaca também
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“b) O investigador compartilha de modo consistente e sistematizado das atividades do grupo
ou do contexto que estd sendo estudado. Ou seja, ele se envolve nas atividades, além de
compartilhar ‘interesses e fatos’” (PERUZZO 2003, p. 3), necessdrio no momento de
utilizagcdo do aplicativo, onde o usudrio também € pesquisador.

Utilizando a perspectiva de usudrio-pesquisador proporcionado pela pesquisa
participante, torna-se mais simples analisar resultados no qual o pesquisador presencia e
vivencia diretamente o estudo realizado. Para ampliar o contato com os dados da pesquisa,
evidenciando os resultados de forma cristalina, constatado também que o foco do Pokémon
GO ¢ a interacdo com os locais da cidade e ndo com usudrios, dispensando a coleta de dados
através de entrevistas e aplica¢dao de formulérios.

Para embasar os estudos e de acordo com Fonseca (2002), ao iniciar os estudos através
do levantamento bibliogréafico o pesquisador se aprofunda no tema de estudo escolhido. Para
realizar o levantamento da bibliografia, foram consultadas literaturas relacionadas a drea da
Ciéncia da Informacao, Ciéncia da Computagdo e subdreas de estudo, tais como a Arquitetura
da Informacdo, Criacdo de Interfaces Computacionais e Interagdo Humano-Computador, que
sdao de fundamental importincia para criar a base de conhecimento necessidrio para a
constru¢do do referencial tedrico e o entendimento da arquitetura da informacao pervasiva, a
fim de relacionar a aproximagdo com o ambiente presente no Pokémon GO.

Para utilizar o aplicativo é necessdrio ir até os locais de onde € possivel executar o
Pokémon GO, desta forma a pesquisa de campo se faz presente, necessdria para superar a
especulacdo tedrica. Assim, o usudrio-pesquisador em campo € de fundamental importancia,
conforme destaca Marconi e Lakatos (2003) que a pesquisa de campo € realizada apds o
estudo bibliografico, e que possui o objetivo de conseguir informagdo e conhecimentos sobre
determinado problema, para o qual se busca uma solugao.

A observacdo participante € utilizada na pesquisa qualitativa e deve seguir as seguintes
fases: observacdo descritiva, observagao focal e observagao seletiva. Conforme assevera Flick
(2004, p. 152), as trés fases explicam como o processo de observacdo deve ser realizado.
Inicia-se com a observagao descritiva em que a fungdo é fornecer uma orientacdo sobre o
campo a ser estudado, realizando descricdes amplas e auxiliando a entender a complexidade
do ambiente. A observacao focal leva-se em questdo os pontos essenciais para o problema de
pesquisa e finalmente a observacao seletiva que ocorre ao final da coleta de dados, auxiliando

a evidenciar exemplos, préticas e processos encontrados na segunda etapa.
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Ao iniciar a utilizacdo do Pokémon GO foi necessario antes de qualquer passo em
campo, ser iniciado a observacao do jogo, como explica Severino (2007, p. 125), que aborda a
etapa da observagio da seguinte forma: “E todo procedimento que permite acesso aos
fendmenos estudados. E etapa imprescindivel em qualquer tipo ou modalidade de pesquisa”, é
durante a observagdo que os pontos definidos para estudo foram abordados e assim
poderemos iniciar a coleta de dados.

Para coletar os dados presentes nos ambientes do Pokémon GO no momento da
realizacdo da pesquisa de campo foi utilizado o método de Observagdo Participante de forma
estruturada que, de acordo com Flick (2004, p. 208), “A observagao deve passar também por
um processo para tornar-se cada vez mais concreta e concentrada nos aspectos essenciais as
questdes de pesquisa”. ApGs a observacdo dos momentos presenciados no ambiente e com o
auxilio dos registros possibilitou realizar a descricdo do que foi presenciado.

Ao estar em campo para pesquisar o aplicativo com a visdo do usuério do Pokémon
GO e estando atento as minucias proporcionadas pela pesquisa participante e de campo, foi
necessdrio a descricdo dos ambientes presentes, levando em consideracao que utilizou-se a
andlise qualitativa dos dados, pois a utilizacdo do método descritivo € essencial para a
abordagem qualitativa. Conforme aborda Manning (1979, p. 668) “O trabalho de descri¢ao
tem cardter fundamental em um estudo qualitativo, porque € por meio dele que os dados sdo
coletados”. Assim, a descricdo se faz necessaria, visto que serd o caminho para os dados
serem coletados, a utilizacdo da descri¢do utiliza a delimitacdo de técnicas, modelos, métodos
que orientardo a interpretagdo e a coleta dos dados e tem como objetivo conferir validade a
pesquisa cientifica, como descrito por Trivifios (1987).

O ambiente apresentado pelo aplicativo € rico em detalhes e a descricdo foi ttil para
avaliar os espacos pervasivos presentes para aproveitar o potencial na exploracdo dos
ambientes, proporcionada pelas metodologias de pesquisa utilizada. Apds a realizacdo da
coleta de dados do Pokémon GO, os dados foram analisados de forma qualitativa com a
finalidade de expor os resultados de uma forma mais ampla, em que serd considerada a
qualidade dos artefatos coletados. Richardson (1999, p. 80) assevera que “pode descrever a
complexidade de determinado problema, analisar a interacdo de certas varidveis, compreender
e classificar processos dindmicos vividos por grupos sociais.”.

Ainda discorrendo sobre a necessidade de uma abordagem qualitativa para situagcdes

em que € necessario observar além dos dados Moretti (2008, p. 21) explica:
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Com relagdo ao emprego do método ou abordagem qualitativa esta difere do
quantitativo pelo fato de ndo empregar dados estatisticos como centro do
processo de andlise de um problema. A diferenca estd no fato de que o
método qualitativo ndo tem a pretensdo de numerar ou medir unidades ou
categorias homogéneas.

Dentro da mesma linha de raciocinio, Minayo (2011, p. 21) afirma que “a pesquisa
qualitativa responde as questdes muito particulares. Ela se ocupa, nas Ciéncias Sociais, com
um nivel de realidade que ndo pode ou ndo deveria ser quantificado”, assim a abordagem
qualitativa mostra-se mais apropriada para a realizacdo desta pesquisa.

Nessa perspectiva, a computacdo pervasiva encontra-se acessivel a todo momento ou
na palma da mao e sempre conectado a internet. Apds a realizagdo de pesquisa nas fontes
cientificas da area, é perceptivel a necessidade de maiores avancos e desenvolvimento de
pesquisas que contemplem o universo da interacdo humana com o aplicativo através da
plataforma movel, para discutir uma arquitetura da informagdo pervasiva presente no

Pokémon GO.

2.2 Cenario da pesquisa

A pesquisa utilizou um smartphone para a execucdao do Pokémon GO, conexdo de
banda larga 4G quando disponivel e demais recursos tecnolégicos necessarios a sua execucao.
Para o desenvolvimento da pesquisa, procurou-se identificar localidades que fossem
consideradas “chave”, na cidade de Jodao Pessoa — Paraiba, onde melhor se pudesse perceber a
execugdo do jogo. Estes locais sdo de profunda importancia, pois apresentam situagdes com
uma maior concentracgdo de dreas presentes no jogo. O Quadro 1 detalha os locais, heuristicas

de Resmini e Rosatti (2011) e os pontos a serem observados.

Quadro 1 — Locais para uso e teste do aplicativo

# Local Heuristica Ponto observado
1 Jodo Pessoa — PB Place-making Integracdo do ambiente
Consisténcia fisico com o digital
Resiliéncia
Reducido
Correlacdo
2 Jodo Pessoa — PB Organizacao Interface do
Rotulagao smartphone
Navegacao
Busca

Fonte: Elaborado pelo Autor (2016).
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Pracas, parques, shoppings, entrada de prédios e condominios presentes na cidade de
Jodo Pessoa propiciam ao pesquisador o ambiente ideal para a realiza¢do dos testes, visto que
oferece suporte para os momentos do jogo a serem testados, além da interagdo com locais
como comércios, igrejas, pontos turisticos que serviram de experiéncia de uso como parte da
coleta de dados. Utilizando o jogo nesses locais, que sdo populares e por terem uma

integracdo com as dreas que sdo utilizadas no jogo e sdo facilmente acessiveis.

2.3 Ambiente para coleta de dados

Para a coleta de dados e andlise foi realizada a captura da tela dos dispositivos
computacionais moéveis, e utilizado registro fotografico dos ambientes visitados, anotacdes
referentes a detalhes encontrados durante a experimentag¢do dos cendrios para pesquisa.

Durante a execugdo do jogo se fez necessario utilizar o seguinte dispositivo, sistema,
aplicativo e demais elementos que serviram como base para a nossa participagdo como

usudrio do Pokémon GO e investigagdo como pesquisador, sendo apresentados a seguir:

e Dispositivo: Apple Iphone 5s

e Sistema Operacional: 10S 10.2.1

e Aplicativo: Pokémon GO

e Versdo: 1.27.2

e Plataforma: Moével

e Tecnologias necessdrias: Conexdo de banda larga movel, Global Position System
(GPS)e camera fotografica

e Resolugdo da tela: Alta defini¢do

O ambiente apresentado permite a imersdo no Pokémon GO e experimentacdo da
arquitetura da informagdo pervasiva, permitindo ao pesquisador verificar os tracos de
pervasividade presentes, através da coleta de dados das telas do jogo e registros dos
momentos observados.

A camera, a conexdo com a internet e o GPS sdo fundamentais para a execucdo dos

testes, porque sao requisitos bdsicos para o funcionamento do aplicativo que serd avaliado.
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Por fim, ap6s a coleta de dados utilizando o ambiente apresentado foi possivel prosseguir para

a andlise da arquitetura da informacao pervasiva presente no Pokémon GO.

2.4 Métodos para coleta de dados

Para a realizacdo da pesquisa foram adotados métodos que visam auxiliar o
pesquisador a chegar aos objetivos da forma mais simples possivel. Estes métodos visam
permitir ao pesquisador obter caminhos para efetuar a coleta dos dados do ambiente em que

estd inserido e sdo expostos no Quadro 2, os métodos e as formas para a coleta de dados.

Quadro 2 — Métodos utilizados na coleta de dados

# Método Forma

1 Observacao Participante Utilizag@o do Jogo

Presenciar ambientes Hibridos

2 Anélise do Ambiente Descricao da heuristica x Aplicagdao

prética

Fonte: Elaborado pelo Autor (2016).

A Observagao Participante acontece de modo que o usudrio-pesquisador utiliza o jogo
e realiza a captura da tela, através do recurso de captura de telas presente no smartphone,
tanto para os momentos de interacdo apenas como ambiente digital do jogo, quanto para o
momento hibrido, em que o local fisico e digital € utilizado de forma hibrida. A anélise foi
produzida de forma textual e utilizou a descricdo do jogo pelo usudrio-pesquisador em
comparacao com as heuristicas adotadas.

Os artefatos produzidos através dos métodos adotados foram utilizados como base
para apresentacdo dos resultados da pesquisa. Isso auxiliou a apresentar de forma textual e
gréfica, os dados colhidos no ambiente dos testes, os quais foram utilizados para a criagdo dos

resultados e consideragdes.

2.5 Analise de dados

Para analisar os dados coletados partir das avaliagdes do ambiente presente no jogo

foram utilizadas heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2011).
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Para a realizacdo da andlise foi construido um modelo de pontuacdo em que o
pesquisador desenvolveu questdes que envolvem a interface e o ambiente fisico alvo da
andlise. Dessa forma, buscou-se identificar a presenca dos pontos definidos pelas questdes nas
heuristicas dentro destes ambientes. O Quadro 3 apresenta as heuristicas e a pontuagdo

utilizada para analisar os dados.

Quadro 3 — Modelo de pontuagao para andlise dos dados.

# Heuristica Pontuacdo

1 Place-making Presente

2 Consisténcia Parcialmente Presente
3 Resiliéncia Nao presente

4 Reducido

5 Correlagao

Fonte: Elaborado pelo Autor (2017).

Utilizando a observacdo participante, os dados coletados pela participacdo direta do
pesquisador, foram apresentados e interpretados de forma qualitativa quanto a forma de
funcionamento do aplicativo.

A partir dos dados coletados e da andlise, foi possivel ter uma visdo diagndstica de
como o Pokémon GO funciona, possibilitando sugerir melhorias e novas formas para a
inovacdo. Sugerindo melhorias na utilizagdo de aplicativos e ambientes que se utilizem da
arquitetura da informacdo pervasiva para o desenvolvimento e constru¢do de outros

aplicativos e ecossistemas pervasivos.
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3 AMBIENTES INFORMA CIONAIS E ASPECTOS DA ARQUITETURA DA
INFORMACAO PERVASIVA

A Ciéncia da Informacgdo € uma drea que utiliza da inter/transdisciplinaridade para
realizar estudos acerca da informagdo, interagindo com vdrios campos do conhecimento
humano. Estes estudos incluem inclusive a natureza digital da informagdo, possibilitando
explorar ambientes informacionais digitais, repletos de informacao para utilizagao.

Para apresentar a ligacdo com a arquitetura da informacdo, os ambientes
informacionais e vincular as tecnologias utilizadas no smartphone para execucdo do Pokémon
GO foi construido o embasamento tedrico para o entendimento de todo o ecossistema para

atingir a arquitetura da informacao pervasiva.

3.1 Da Ciéncia da Informacao para a Arquitetura da Informacao

A ciéncia da informacdo surgiu de uma necessidade diante da preocupagdo com a
quantidade de informagdo produzida e como essa informacdo seria criada, armazenada,
organizada e distribuida. Para o entendimento dos momentos da Ciéncia da Informagao e para
enriquecer ainda mais os estudos e a necessidade da busca por informacao, a teoria da ligagcdo
dinamica abordada pelo autor belga Paul Otlet, em seu livro “Traité de Documentation”,
lancado em (1934), que seria considerado como o primeiro conceito que remete a forma de
funcionamento da internet (MUNDANEUM, 2013, tradugdo nossa).

A busca por formas de tratamento da informacdo tem sido frenética desde a metade do
século XX porque ao final da Segunda Guerra Mundial, exatamente no més de julho do ano
de 1945 foi publicado o artigo “As We May Think”, do engenheiro americano e cientista do
MIT, Vannevar Bush, em que este se referia a preocupacdo de como o crescimento
exponencial da informagdao produzida apés a Segunda Guerra seria organizada para ser
repassada para a sociedade (BUSH, 1945).

Apds essa época a revolucdo tecnoldgica mudou profundamente a forma de nos
relacionarmos com a informa¢@o ao nosso redor. Para tal, uma nova ci€ncia surge € vem
estudar os fenomenos relacionados a informa¢ao, como um marco no surgimento da Ciéncia

da Informacao, como evidencia Freire (2006, p. 11) ao dizer que:
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Considera-se que o registro oficial da denominagdo ciéncia da informacao
data do inicio da década de 1960, a partir de eventos promovidos pelo
Georgia Institute of Technology, nos Estados Unidos, do qual participaram
também cientistas, escritores e fildsofos estrangeiros e onde foi discutida a
criacdo de novas tecnologias de informacdo, consequéncia natural do
crescimento da producgdo cientifica e que redundara na multiplicacdo dos
periddicos cientificos.

Estamos vivendo a contemporaneidade ou Era pds-industrial ou Era da informacgao,
como foi destacado por Castells (1999), em que a revolucdo tecnoldgica se dissemina por
todas as dreas do conhecimento humano e cria uma evolugdo na tecnologia da informacao,
mudando as formas como as pessoas utilizam a informa¢do em seu dia a dia. Nesse sentido,
Capurro (2003) destaca que a CI tem como principal paradigma o estudo da mediacdo e uso
da informagdo em todas as suas formas de uso, em diferentes dreas, em outras ciéncias e
contextos, além de todas as suas relagdes.

Durante a producdo do seu artigo, Vannevar Bush imagina uma maquina mecénica
visiondria chamada de Memex, que seria utilizada para auxiliar a memoria humana e guardar
conhecimentos. Estes poderiam ser associados de forma dindmica assim como a mente
humana, sendo necessdria para estocar uma grande quantidade de informacdes, visto que
durante a época de publicacdo de seu artigo ndo havia uma forma evoluida para o acesso e
armazenamento da grande quantidade de informacdes que a humanidade iria produzir nas
proximas décadas.

Trazendo para a atualidade a ideia do Memex, podemos criar uma visdao andloga a
associacdo dindmica de ideias e conhecimentos, bem como a forma de funcionamento dos
hiperlinks, utilizados para a navegacdo em diretérios da internet, também conhecido como
web.

Conhecendo o histérico sobre o Memex, e por se tratar de algo presente nas mais
diversas dreas do conhecimento humano, a informacao € algo trivial em diversas atividades do
cotidiano: a tecnologia da informacdo se pauta nesse fato para desenvolver a automacao do
uso da informacdo para as organizagdes e a sociedade em geral, isto se faz necessario no
momento que uma grande quantidade de informacdo € criada numa velocidade nunca antes
vista. Borko (1968) alertava sobre esta necessidade, quando assevera que seria necessario
fornecer um ambiente para a informagdo que auxiliasse as organizacgdes a lidarem melhor com

a transmissao e reten¢do do conhecimento.
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Ainda discorrendo sobre a necessidade da busca pela informacio, segundo a EMCS,
empresa americana especializada na fabricagdo de periféricos para o armazenamento e
distribuicdo de dados, desde 2014 se encontra disponivel cerca de 1 septrilhdao de bits
armazenados em forma de informacao e que até 2020 essa quantidade serd seis vezes maior.

Acompanhando a evolucdo da sociedade em torno da informagdo a CI desenvolveu
vdarias areas de estudo para a informagdo, uma drea de relevancia que foi estudada € a da
representacdo da informacao, que de acordo com Aradjo (2009), passou a fazer parte da CI a
partir da aproximagd@o com a biblioteconomia.

E importante também citar outro campo crucial da CI, que se utiliza diretamente da
representacdo da informacao, a qual € a recuperacao da informacao. Sistemas de recuperagao
trabalham diretamente ligados a forma como a informacdo € representada fazendo parte do
processo de comunicagdo que envolve emissor, cddigo, canal e receptor, em que a informacao
serd emitida, representada através de um cddigo, transmitida por um canal, recebida e
recuperada.

Para o estudo das interfaces e seus comportamentos com os usudrios, devemos antes
dar énfase ao estudo da informacgdo, que é a matéria prima que liga usudrios e interfaces. Para
este campo de estudos a Ciéncia da Informacdo se faz indispensavel, pois sua fonte de estudos
e existéncia € a informacgdo e todos os aspectos relacionados que lhe sdo relacionados. Isso

fica claro com a explicacdo de Rees e Saracevic (1967, p. 68):

A ciéncia da informacdo ndo é uma melhor recuperacdo de dados, como a
fisica ndo é uma mecéanica reforg¢ada [...] € um ramo de pesquisa que toma
sua substincia, seus métodos e suas técnicas de diversas disciplinas para
chegar a compreensdo das propriedades, comportamento e circulacdo de
informacao.

Assim, o estudo da informagdo passa por diversas disciplinas, mantendo o foco na
informacdo, e desde a proposi¢cdo do Memex por Bush a CI passou por transformacgdes e
evolugdes nas formas em que lida com os estudos acerca da informacdo e da sociedade.
Todavia, o grande marco na humanidade no uso da informagao tem sido as tecnologias da
informacdo e comunicagdo, que envolve todas as dreas do conhecimento humano. A web em
seu funcionamento, através de hiperlinks, trouxe a tona as ideias de Vannevar Bush e de Paul

Otlet, sobre a associagdo de palavras que se ligam a outras e documentos que levam a outros,

¢ Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/economia/tecnologia/estudo-da-emc-preve-que-volume-de-dados-
virtuais-armazenados-sera-seis-vezes-maior-em-2020-12147682>. Acesso em: 25 maio 2016.
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0s quais s@o um pilar da web e o ponto chave para a exploracdo da representacdo da
informacao, mais especificamente a arquitetura da informacdo, através da utilizacdo dos
dispositivos computacionais conectados a internet, e operados através de interfaces onde o
destaque sdo as informagdes exibidas e a forma como o ser humano decodifica e recupera a
informacao de acordo com a forma que esta € representada.

Desta forma, a CI e a Al criam uma intersec¢do entre as suas dreas de estudo da
seguinte forma, “a CI corrobora para o desenvolvimento de estudos relacionados a
Arquitetura da Informacdo e experiéncia do usudrio, que aborda e trabalha com os trés
paradigmas recorrentes nos estudos destas dreas de conhecimento” (PADUA, 2014, p. 27).

Para exemplificar em quais dreas isso ocorre, a figura 1 aborda as dreas da CI e Al em que ha

essa ocorréncia.

Figura 1 - Interseccdo entre a Cl e a Al
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Arquitetura da Informacao(Al)
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Fonte: Baseado em Padua (2014, p. 27).

Desta forma, a CI vem a auxiliar nos avangos dos estudos acerca da Al e corroborar
para o avango nas pesquisas desenvolvidas na drea, sempre atenta as evolucgdes tecnoldgicas,

contextos e novas formas sociais ao lidar com as tecnologias da informacdo e da
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comunicacdo. Desta forma, pode auxiliar as pesquisas sobre ambientes informacionais na

utiliza¢do da Arquitetura da Informagao Pervasiva.

3.2 Ambientes informacionais

Nos dias atuais vivemos imersos na informacgao a todo tempo conforme explica Freire
(2006, p. 10): “Como visto, ¢ inegavel que o fenomeno da informacao foi se tornando mais
presente em nossas vidas, sua drea de acdo e atuacdo foi crescendo cada vez mais, até sua
identificacdo com a sociedade contemporanea qualificada como sociedade da informagao™.
Até meados dos anos 60 o suporte para o registro da informacao se limitava ao papel e para
disseminacdo multimidia vimos a influéncia do rddio e da televisdo, sendo as primeiras
tecnologias criadas a partir da evolucdo da eletronica. Mesmo assim, essas tecnologias
utilizavam a informacdo com algum objetivo e se encontravam em locais especificos.
Podemos ilustrar esta situagdo através da figura 2, que mostra um tipico escritorio na década

de 1960.

Figura 2 — Situacdo de um tipico escritério na década de 1960

]

Fonte: <http://www.teara.govt.nz/en/photograph/24143/government-life-office-staff-1960s>. Acesso
em: 17 maio 2016.

Continuando com o exemplo de como estamos ficando imersos na informagao, a partir
do fim da década de 1970 e com o avango da informadtica algumas tarefas antes realizadas

através de formuldrios em papel sdo automatizadas através do uso de computadores e as



35
primeiras interfaces em modo de texto. Através da Figura 3 percebe-se esta transicdo com a

adocdo de computadores nos escritorios.

Figura 3 — Adocao de computadores e uso de interfaces primitivas no lugar de formuldrios

em papel

Fonte: <http://www.weather.gov/dmx/about>. Acesso em: 17 maio 2016.

A partir dos ambientes apresentados nas figuras 2 e 3 conclui-se, entdo, que estamos
imersos em ambientes informacionais. Em determinado periodo de tempo de forma analdgica,
e, posteriormente através de dispositivos tecnoldgicos. Para o atual momento, nosso ambiente
informacional torna-se digital, pois presenciamos a computacdo embutida, através de
dispositivos computacionais e distribuida no meio em que vivemos (KUNIAVSKY, 2010).

Essa informacdo através de tecnologia, seja por meio de smartphones, seja por meio
de computadores e internet movel € percebida pela divulgacao de dados de pesquisa do GSMA
Intelligence’ que demonstra que até 2016 tinhamos cerca de 278 milhdes acessos de banda
larga mével no Brasil.

A forma como as tecnologias da informagdo e comunicagdo invadiram nosso dia a dia
€ perceptivel na mudanca e na forma como nos comunicamos, nos relacionamos e vivemos. A
figura 4 mostra a quinta avenida na cidade de Nova York nos Estados Unidos, onde vérios
elementos de tecnologia estdo presentes: telas de projecdes, sistemas de dudio, pessoas
utilizando smartphones, e todo esse ambiente pautado pelo uso, acesso e compartilhamento da

informacao.

7 Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/brasil-encerrara-2016-com-42-milhoes-de-
acessos-4g-diz-gsma>. Acesso em: 25 maio 2016
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Figura 4 — Quinta avenida em Nova York e a imersao tecnolégica em nosso dia a dia

Fonte: <https://www.travelrepublic.co.uk/blog/visit-the-locations-of-the-oscar-nominated-films>.
Acesso em: 17 maio 2016.

Este movimento para a imersao na informacao digital traz varios desafios que superam
as tradicionais formas de classificacdo j citadas, visto que antes os registros se encontravam
limitados a livros em bibliotecas, documentos em arquivos. Sendo necessdrio pensar numa
forma em como classificar, disponibilizar e garantir acesso aos conteddos digitais que sdo
armazenados em diferentes suportes, magnéticos, Oticos ou em bits, utilizando as mais
variadas formas possiveis. Através da imersao informacional nos ambientes em que vivemos
diariamente tornou-se possivel utilizar o smartphone e executar aplicativos que exploram os
contextos oferecidos para os usudrios com a oferta de servigos digitais pautados nas
informacdes disponiveis tais como, dados sobre o clima, estagdes de Onibus, metrds, trens,
servicos de alimentacdo, entre outros. Através da evolugdo na forma de como os ambientes
informacionais se dispdem, € que serd possivel desenvolver a Arquitetura da Informacao
Pervasiva, pois cada vez mais o ambiente € rodeado de computadores que se incorporam as

atividades humanas.

3.2.1 Sensacdo do real versus o virtual

Os ambientes informacionais sdo compostos de diversos elementos tais como:
documentos fisicos e digitais, quadros, computadores, eletronicos € pessoas dentre outros.
Desde os primérdios da humanidade utilizam-se formas na tentativa de transpassar esses
ambientes. E conhecido que a forma pioneira de imersio em uma realidade distante aconteceu

através da utilizacdo de murais panoramicos, que decoravam o interior de ambientes durante o
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século XIX. Estes murais eram criados com o intuito de que os observadores presenciassem
eventos passados (RIBEIRO, 2007).

Continuando a tentativa de criar formas de interagir e da experiéncia de ter contato

8 criou um

com realidades distantes, no ano de 1838 o fisico Sir Charles Weatstone
instrumento no formato de 6culos que era disposto sobre duas fotos, e que ao ser visualizado
dava a sensacdo de tridimensionalidade. A esse instrumento foi dado o nome de
estereoscopio, sendo utilizado para observacdo de fotografias dreas, considerado um avanco
da tecnologia na visualizacdo de fotografias aéreas, sua utilizacdo pode ser observada na

figura 5.

Figura S — Utilizacdo do estereoscopio

Fonte: <http://www.imagens.usp.br/?p=20342>. Acesso em: 08 mar. 2017.

Trabalhando de forma fisica, o estereoscOpio possibilita ver as imagens da mesma
maneira que estas seriam vistas ao vivo. A busca por um ambiente de Realidade Virtual (RV)
avanca durante os anos de 1950 e 1960, resultando na criacio de uma maquina chamada
Sensorama. A referida maquina oferece aos seus usudrios sensagdes imersivas, utilizando sons
e imagens, e também sensoriais com movimentos e aromas, funcionando por meio de uma

cabine, exposta na Figura 6.

8 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Charles_Wheatstone >. Acesso em: 09 mar. 2017.



38

Figura 6 — Sensorama

Fonte: <http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html>. Acesso em: 09 mar. 2017.

Realidade virtual ¢ o nome dado a tecnologia que envolve um computador, uma
interface e um usudrio criando uma sensacdo de realidade para o individuo, mas que nio é,
necessariamente sua realidade. E uma realidade ficticia que leva a vivenciar locais distantes e
ter sensacOes de realidades temporais em tempo real. Isso também € entendido da seguinte

forma:

A Realidade Virtual (RV) é definida como uma abordagem entre o usudrio e
uma interface computadorizada, que envolve a simulacdo em tempo real de
um determinado ambiente, cendrio ou atividade e oferece interagdo ao
usudrio através de multiplos canais sensoriais (FERNANDES et al., 2014,

p.1).

A partir dos anos de 1980, Jaron Lanier®, co-fundador da VPL Research, considerado
pioneiro na pesquisa e criacdo de equipamentos para a utilizagdo da Realidade Virtual € tido
como o primeiro a utilizar a RV da forma como € conhecida atualmente. Uma das invengdes
produzidas pela VPL Research foram os 6culos para a utilizagdo da RV, evoluindo do simples

estereoscopio para a utilizacdo de interfaces graficas computacionais dotadas que exibem

9 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/VPL_Research>. Acesso em: 09 mar. 2017.
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imagens em trés dimensdes e recursos de dudio, entregando ao usudrio uma experiéncia além
de uma simples visualizacdo da tela do computador, inclusive, tornando popular nos anos

1990 sendo utilizada pela inddstria de video games da seguinte forma:

Somente na década de 90 com a popularizacdo dos videos jogos, é que
empresas como Sega e Nintendo comecgaram a aplicar os conceitos de RV
em seus produtos. Porém, dispositivos como Sega VR e Nintendo Virtual
Boy foram considerados um fiasco, porque eram pesados, desconfortiveis e
nao ofereciam boa qualidade grifica ao usudrio (OLIVEIRA, 2017, p. 35).

A realidade virtual até entdo € entendida como a simulacdo de uma realidade ndo
existente, sempre utilizando elementos ficticios e aplicado a jogos eletronicos, simuladores de
voo, de combate, entre outros. Ao se utilizar, principalmente, da visdo humana para se
entregar a sensagdo de interagdo com o ambiente, outras aplicacdes também despontaram com
o potencial da RV. Algumas aplicacdes conhecidas sd@o: Simuladores de voo, treinamento de
soldados simulando o campo de batalha, procedimentos médicos complexos, entre outros.

A RV pode ser entendida em duas etapas: A primeira que compreende a primeira
geracdo em que temos a imersdo do olhar, utilizando tecnologias que utilizam interfaces
computacionais visuais para simular uma realidade. A segunda geracdo interage com o
usudrio através de sensores que capturam movimentos corporais, integrando a sensacao visual
com a sensacao titil (BORBA, 2014).

Uma grande limitagdo na utilizacdo da RV € a questdo do contato com o ambiente
sempre limitado as simulacdes e realidades ficticias. Uma grande fronteira a ser transposta na
utilizacdo da RV é o contato com ambiente real que era tido por questdes tecnoldgicas. Para
avancar na abordagem da integracdo do ambiente a uma realidade hibrida, através do uso de
tecnologias mais avancadas € oferecida a realidade aumentada (RA), que funciona com base

na realidade virtual, mas agrega um contato com o ambiente conforme o entendimento:

Pode-se definir Realidade Aumentada como a amplificagdo da percepgao
sensorial por meio de recursos computacionais. Assim, associando dados
computacionais ao mundo real, a RA permite uma interface mais natural
com dados e imagens geradas por computador (FERNANDES et al., 2014,

p-D.

A realidade aumentada transpde a limitacdo dos ambientes simulados e mostra a
integracdo do ambiente real utilizando a cadmera do smartphone, entregando a sensacdo de

imersao digital como observado na Figura 7.
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Figura 7 - Exemplo de Realidade Aumentada

magic
A Leoy

Fonte: <http://www.magicleap.com>. Acesso em: 05 mar. 2017.

A RA se utiliza de espacos fisicos, e utiliza dados computacionais para entregar a
sensacdo de realidade e ndo apenas virtual, dando a sensacdo de estarmos imersos em um
ambiente unico. Assim, a RA utiliza dos avancos tecnolégicos obtidos nas geracOes anteriores
da realidade virtual para trazer uma sensacao unica da integragdo do ambiente virtual com o
ambiente fisico. Para a utilizacdo de ambientes pervasivos, os smartphones fazem uso
principalmente do recurso da camera para dar a sensacdo de um ambiente real, mas pautado
de elementos virtuais simulando a interacdo com o ambiente em que o usudrio esté inserido.

A convergéncia de ambientes € explorada, primariamente, através de técnicas como a
realidade virtual e a realidade aumentada. De acordo com Kirner e Tori (2004, p. 3) entende-
se que “Realidade Virtual e Realidade Aumentada sdo duas dreas relacionadas com as novas
geragOes de interface do usudrio, facilitando e potencializando as interagdes do usudrio com
as aplicacdes computacionais.”. Utilizando a realidade aumentada os aplicativos para

smartphones exploram o ambiente para interagir com os objetos presentes.

3.2.2 Sistemas de representacdo da informagao

A representacdo da informac@o ndo € algo novo, vem da tecnologia humana, e pode
ser encontrada nas primeiras civilizagdes através da arte e das inscri¢cdes rupestres, sendo
estas gravadas em superficies rochosas durante a Era do periodo Paleolitico, como afirmado

por Poikalainen (2001).
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Durante a evolu¢do humana novas formas de se registrar a informacao e de representa-
las foram criadas, para isso Legoff (1990) expde essa evolucdo em cinco etapas: o da
transmissao oral, o da transmissdo da escrita com tabuas ou indices, o das fichas simples, o da
mecanografia e o da seriacdo eletronica. Esta ultima é de fundamental importancia para o
periodo pdés-industrial em que a explosdao informacional necessitaria de uma técnica mais
eficaz para lidar com tamanha demanda de registro, representacio e recuperagdo
informacional.

Com a evolucdao na utilizacdo de tecnologias computacionais, a representacdo da
informacdo sofre uma grande influéncia da tecnologia e de outras linguagens computacionais
e formas digitais de se representar a informacg@o, com a finalidade de tornar os sistemas
interligdveis. Neste sentido, o hipertexto é difundido como o pilar na forma de representar a
informacdo de maneira dinamica através da utilizacdo das redes de telecomunicagdes e dos
computadores utilizando os hiperlinks.

Aproximando a representacao da informagdo contemporanea e ainda apontando para a
tecnologia e as formas digitais em como se representar a informacgdo, Dilon (2002) propde a
Arquitetura da Informacdo como uma forma de trabalhar formas de classificacdo e
recuperagdo da informacdo utilizando vocabuldrios controlados e metadados para a
organizagdo da informacdo para a web. Desse modo, entende-se que representar através de
simbolos através de tecnologia rudimentar como a tecnologia humana, utilizando recursos da
natureza € algo dos primérdios de nossa civilizacdo. A evolucdo da representacdo se deu
através da necessidade de organizar a informagdo de maneira a tornar possivel, representar,
classificar, organizar e recuperar a informacdo dentro das necessidades em cada estdgio
evolutivo da humanidade, utilizando em cada momento suportes diferentes e adaptados para
seu uso.

No atual momento em que vivemos, o computador se torna o suporte primordial para
as nossas necessidades informacionais, e cada vez mais sua presenca tem se tornado
onipresente em nosso dia a dia, nada mais natural dentro dessa evolucdo o estudo da
representacdo da informacdo nos meios digitais. Estas teorias sdo parte da base para os
estudos das formas como as informagdes sdo dispostas e organizadas, para sua utilizacdo em

computadores, smartphones e tablets.
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3.3 Arquitetura da informacao

Através da compreensdo das teorias existentes na representacdo da informacgao,
entende-se que € algo natural ao ser humano e que evolui juntamente conforme a ciéncia, a
tecnologia e os comportamentos da sociedade.

Ap6s a idealizagdo das primeiras técnicas e ferramentas, visando melhorar o uso da
informacdo no dia a dia, advindo da Era pds-industrial, a tecnologia da informagdo e
comunicacdo forneceu alicerces para o uso em massa, visando o acesso e disseminagdo de
informacao através de meios digitais. Os sistemas de informac¢ao computadorizados e o uso da
web nesse momento passam a ser o foco de como a informagao serd representada e organizada
neste espaco. Conforme afirma Lamb (2004), a arquitetura da informacao realiza estudos que
transpassa vdrias dreas do conhecimento como a psicologia, a arte, a ciéncia da computacao e
a linguagem.

Em vista a esta necessidade o termo arquitetura da informacdo foi estabelecido pelo
arquiteto Richard Saul Wurman, que descreve Arquitetura da Informag¢do como sendo uma
forma de criar espacos organizados para a informacdo (WURMAN, 1997). Desse modo,
entendemos que a Al tem como objetivo expressar uma forma como as informagdes serdao
representadas em sistemas de informacgdo, sendo, portanto, necessdrio detalhar todas as
informacdes a serem apresentadas aos usuarios.

A definicio de Al para Wurman (1997) tem ligacdo direta com a arquitetura
tradicional, comparando a constru¢dao de espagos informacionais com a construcdo de
edificacOes. Assim, o arquiteto de informacdo construiria espacos utilizando padrdes
intrinsecos aos dados, dando nocdo a sua complexidade e criando formas de levar os usudrios
a encontrar de sua forma, o caminho para a informacao desejada.

Dando continuidade a fundamentacdo da Al, Bailey (2003) assevera que € necessario
um conjunto de ferramentas que vao incorporar os recursos disponiveis para as demandas
informacionais. Assim, esses recursos seriam as tecnologias fornecidas pela informaética e

telecomunicacoes.

3.3.1 Evolugdo das interfaces computacionais

Desde os primérdios a informdtica vem assumindo um espago importante nas

atividades cotidianas. A utilizacdo de dispositivos computacionais depende diretamente da
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interacdo entre humanos e o computador, o desenvolvimento das interfaces computacionais

tem sido um desafio, como explicado por Takahash (2000, p. 39), ao dizer que:

Outro fator de dificuldade para o usudrio inexperiente € o desenho das
telas de apresentacdo [..] muitas vezes pressupondo uma certa
familiaridade com ambientes computacionais mais sofisticados.

Inicialmente, conhecido como interacio homem-mdéquina, buscava tornar mais
amigavel a interacdo do homem com o computador através da sua interface com o usudrio.
Com a padronizac¢do na forma de entrada de dados utilizando teclado e mouse, a utilizagdo em
interfaces graficas se tornou mais adequado. Acompanhando a evolucdo das interfaces e a
forma como interagimos, as interfaces touch screen ofereceram uma forma diferente de uso
do tradicional desktop. Entdo, os estudos também evoluiram e passaram a dar mais &nfase a
experiéncia de uso das interfaces e ao seu conteido. A partir deste momento passamos a
trabalhar com essa interface, seus usudrios e o conteido e como estes devem estar dispostos
em uma interface computacional utilizando a Arquitetura da Informacao.

A arquitetura da informacao trabalha em conjunto com as necessidades dos usudrios
para a constru¢do de interfaces com base em informacdes. Para que o usudrio execute as
tarefas de forma simples, se faz necessdrio entendermos que alguns pilares da Al se
encontram presentes nas primeiras interfaces ao usuério.

Observando esta descri¢do da Al e colocando de forma andloga, podemos dizer que
isto se remete as primeiras interfaces computacionais para o usudrio que, inicialmente,
utilizavam apenas terminais em modo texto em que era possivel apenas enviar comandos
através de palavras para acionar determinadas fungdes, visto que para utilizarmos o

computador € necessdria uma interface, que pode ser entendida da seguinte forma:

Mas, afinal, o que € exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples,
a palavra se refere a softwares que ddo forma a interacdo entre usudrio e
computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre
as duas partes, tornando uma sensivel para outra. Em outras palavras, a
relacdo governada pela interface € uma relagdo semantica, caracterizada por
significado e expressao, nao por forca fisica (JOHNSON, 2001, p.17).

A informacio € parte essencial da interface, funcionando como a ponte entre o que é
apresentado e o usudrio, e apesar de rudimentar o ambiente em modo texto ja apresenta,
principios de navegacgdo, organizagdo, rotulacdo e busca, possibilitando a nevegacio entre as

pastas, definir nomes especificos a cada pasta, além de exibir o caminho percorrido pelo
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usudrio entre as pastas como demonstrado através da Figura 8.

Figura 8 - Ambiente em modo texto
@ CAWindows\system32\cmd.exe - olEN

: [Uersion 6.2.92881]
oft Corporation. All rights

UserssRo

Fonte: <http://stackoverflow.com/questions/16784599/how-to-list-com-devices-in-dos-terminal>.

Acesso em: 05 mar. 2017

A evolucdo das interfaces € fundamental para a Al, e foi por volta da década de 1970
que um grupo de cientistas cria 0 que seria a primeira interface grafica computacional, seria
possivel ao usudrio acionar as fungdes utilizando o que viria a ser o mouse, através de figuras
e desenhos na tela.

Tal feito foi realizado na Xerox Palo Alto Research Center (PARC) conforme explica
Resmini e Rosati (2011). Através do advento da interface grafica se torna possivel usarmos a
internet e suas paginas utilizando elementos graficos.

Além da evolucdo das interfaces, outro fator importante para a utilizacdo da Al com
foco em computadores e smartphones é o fato de que a web fica popularmente conhecida pelo
seu funcionamento por meio de ligacdes que sdo conhecidos como hiperlinks. Estes sdo
enderecos remotos que ligam um ponto a outro de maneira infinita e precisam ser
organizados. Isto é explicado pelos autores Nielsen (2000) e Krug (2001), que definem que a
navegacdo deve estabelecer o ponto de partida e o caminho feito durante o acesso as paginas.

A interatividade é definida através da forma em que o usudrio ird realizar entradas e
receber as saidas realizadas pelo dispositivo. Como existe uma diversidade de meios de
entrada e saida, o ponto central da interatividade € o uso de hardwares € softwares para a
criacdo deste processo, conforme definido por Tucker (2004).

Para a construcio de uma interface o entendimento destes conceitos é importante para

determinar como as interfaces computacionais devem se comportar. As primeiras interfaces
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que utilizavam uma tela e um teclado se limitavam a apenas um terminal como abordado. A
partir da evolucdo tecnoldgica e do aumento do poder de processamento dos equipamentos, a
interface grafica surge como uma forma mais simples de operar o computador. Observando a

Figura 9, apresenta a evolugdo da interface em modo texto para a interface grafica atual.

Figura 9 — Evolucao das interfaces computacionais
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Fonte: Adaptado de <http://www.cio.com/article/2403952/desktop-hardware/the-evolution-of-the-
desktop-gui.html>. Acesso em: 25 maio 2016.

As interfaces evoluiram de tal forma que foi possivel incorporar cores, efeitos visuais,
terceira dimensdo. Vale destacar uma importante descoberta que foi a criacdo das telas
sensiveis ao toque, que incorporam Os mMESMOS recursos visuais existentes nas interfaces
gréficas, adicionando uma forma natural de interagir com a tela, alterando a forma cldssica de
entrada de dados através de teclado e mouse como defendido por Buxton (2010), como “uma
interface de usudrio desenvolvida para reusar habilidades existentes na interacdo direta com o
conteudo”.

A Al pode ser encontrada em diversos meios: bibliotecas, arquivos, diversos tipos de
sistemas com interface. Contudo para a CI, a arquitetura da informacdo ganha relevancia a
partir do trabalho de Rosenfeld e Morville conforme destaca Albuquerque e Marques (2011,

p. 63):

Historicamente, o trabalho de Rosenfeld e Morville (2006) constituiu-se em
um marco para a area, pois, em certo sentido, estabeleceu um estado de
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pratica para a disciplina e um futuro para a Arquitetura da Informacdo
influenciado pelos contetidos da web.

A web passa a ser o principal ponto de estudo para a Arquitetura da informacdo e
estabelece um ponto de partida para os estudos de interface, seus sistemas € como 0s usuarios

vao utilizar para chegar a informag@o de maneira organizada e sistematizada.

3.3.2 Arquitetura da informacgdo para a web

Dado a consolidagdo no modo como se constroem as interfaces computacionais
mencionadas, o objetivo a ser atingindo pelas interfaces € a interacdo do usudrio com a
informacao através da apresentacdo de elementos graficos, em modo texto, multimidia, sons e
demais recursos.

Toda a construcdo de interfaces migra para a web e como destaca Alves (2014, p. 20),
“a evolucdo da Web e sucessivamente o melhoramento das capacidades dos Browsers e
tecnologias permitiu enriquecer as aplicacoes Web juntando-lhes cada vez mais caracteristicas
de Desktop”.

O entendimento da evolucdo das interfaces para a utilizagdo dos Browsers permite
direcionar o estudo da arquitetura da informacao para a web que trabalha as interfaces e como
estas devem ser organizadas buscando facilitar a experiéncia do usudrio na busca pela
informacdo. Contudo, antes de detalharmos os sistemas que serdo alvos de nosso estudo, a
literatura de Rosenfeld, Morville e Arango (2015) nos alerta sobre a importancia do
ecossistema que esses sistemas estdo imersos € os define em trés categorias: contexto,
conteddo e usudrios.

E importante também destacar que Albuquerque (2010, p. 133), explica que a Al é
pautada por dimensOes semelhantes as propostas por Rosenfeld, Morville e Arango (2015) e
estas dimensdes seriam: “Forma”, “Contexto”, “Manifestacdo” e “Significado” (o autor utiliza
a sigla FCMS). Para Camargo (2010) a Al deve fornecer bases para trabalhar os aspectos de
informacao, estrutura, navegacdo e funcionalidades para tratar as interfaces computacionais
para a web e fortalecer o acesso ao contetido, colaborando com os conceitos de Al de
Rosenfeld, Morville e Arango. O conhecimento dessas categorias é de fundamental
importancia, pois define o publico alvo, o que €, para quem serd desenvolvido e qual interface

serd aplicada aos sistemas da Al.
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Ap6s conhecer o conteido, o contexto e usudrio alvo para a utilizagdo da informacao
podemos agora abordar os sistemas definidos por Rosenfeld, Morville e Arango (2015),
utilizados para a modelagem da interface computacional voltada para web. Estes sistemas
seriam: sistema de organizacdo, sistema de navegacdo, sistema de rotulacdo e sistema de
busca. Esses sistemas respondem a trés necessidades presentes na criacdo de interfaces para o

usudrio, conforme a Figura 10.

Figura 10 — Ecologia informacional da Arquitetura da Informagao

Objetivos da Empresa, fundos de
investimento, aspectos politicos,
culturais, tecnologicos, recursos e restrigoes.

Pablico-alvo, tarefas dos usuirios,
necessidades informacionais,
comportamentode busca e
experiéncia dos usuarios.

Tipos de documentos/dados,
objetos de conteddo, volume,
estrutura existente.

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

Compreender o contexto, conteudo e os usudrios visa facilitar a aplica¢do dos sistemas
de organizacdo, navegacdo, rotulacdo e busca no momento de criacdo de uma interface
centrada nas especificacdes. Estes sistemas quando utilizados em conjunto fornecem uma
sistematizacdo para a criacdo de interfaces que utilizam a infernet para funcionar e que
possibilitam que os usudrios, os conteidos e seus contextos facam sentido e possam ser
utilizados, sendo de fundamental importancia para a criagdo de interfaces para a web.

A web e a utilizagdo de websites sdo o ponto de partida para a disseminacdo do uso de
sistemas informatizados em rede de alcance geografico infinito e de facil acesso a uma gama

dos mais variados tipos de usudrios e dispositivos.
3.3.3 Compartilhamento de espagos informacionais
O compartilhamento de espacos informacionais traz novas necessidades na utilizagio

dos dispositivos computacionais e conforme a explicacio de Rosenfeld, Morville e Arango

(2015, p. 23, tradugdo nossa) que corroboram com esse desafio ao destacar que:
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A informacdo é mais abundante do que nunca. Com smartphones, monitores
de atividade, rel6gios inteligentes, tablets e novos aparelhos integrados com
a internet de diferentes tipos surge muito mais formas de interagir com eles
do que antes.

Ou seja, os espacos informacionais se multiplicaram e estdo ao nosso redor, trazidos por meio
de interfaces computacionais. Para isso, os sistemas propostos para a Al devem ser
repensados e adaptados para o novo desafio do ambiente mével.

Para que os sistemas de organizagdo, rotulacdo, navegagdo e busca funcionem com a
AIP devem interagir e funcionar de maneira a se integrarem com os ambientes informacionais
tanto fisicos quanto digitais, necessdrios para uma Al para utilizagdo em dispositivos méveis
(GUIMARAES; SOUSA, 2016, p. 276-277).

No momento em que os ambientes se tornam compartilhados, os sistemas e sua
disposi¢cdo, dado as limitacOes da plataforma movel (velocidade de conexdo, espagco em
memoria, resolucdo de tela), passam a criar um ecossistema informacional tnico, onde as
diferengas passam a ser notadas e estas devem ser imperceptiveis ao usudrio

independentemente da tecnologia disponivel.

3.3.4 Interfaces responsivas

A evolugdo das interfaces graficas se apresenta da seguinte forma: interfaces em modo
texto, interfaces gréficas, a web e em geral, utilizando o teclado € o mouse como forma de
entrada de dados. Foi com a evolucdo dos telefones para smartphones e dos dispositivos
computacionais méveis, que se popularizaram com um novo método de entrada de dados.
Utilizando diretamente a interface em contato com os elementos graficos da tela, €
apresentado como interface natural, através da utilizagdo de uma tela fouch screen. Outro
fator de destaque € a evolugdo das redes de internet méoveis que permitem o acesso em alta
velocidade a partir de diferentes localizagdes geograficas.

Todos esses avangos e a utilizacdo de dispositivos mdveis sempre conectados criam

um novo momento na tecnologia. Para Zemel (2015, p. 1) isso se explica da seguinte forma:

A Era p6s-PC da computac@o pessoal chegou com tudo. Nos tablets e
smartphones, a Web, finalmente, tem a chance de se tomar
verdadeiramente ubiqua e onipresente. Ainda estamos no comec¢o dessa
nova fase da tecnologia, mas o futuro é inegavelmente da Web mével e
dos mais diversos aparelhos de navegacdo.
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Nesse sentido, podemos dizer que estamos vivenciando o inicio da Era p6s-PC, pois

como vimos, ao destacar a web, ela se tornou o centro das atencoes, tendo seu funcionamento
como caracteristica fundamental em varios dispositivos diferentes ao mesmo tempo.
Entretanto, utilizando os conceitos e sistemas bédsicos descritos anteriormente € necessirio que

as interfaces se adaptem aos dispositivos, conforme explica Zemel (2015, p. 1):

Até ontem, Web significava um navegador instalado num Desktop
controlado por mouse e teclado numa tela de tamanho confortdvel.
Nossos sites foram construidos pensando nesse cendrio. Mas, agora,
temos telas pequenas, fouch screen, redes mdveis e muitas outras
diferencas.

O desafio trazido pelo autor se mostra em construirmos uma interface para web que
consiga ser acessivel a vdrios dispositivos diferentes, com telas e formas de interacdo
diferentes. Corroborando Silva e Silva (2007) também versam sobre as dificuldades na
constru¢do de interfaces que se adaptam as necessidades dos dispositivos e dos usudrios.
Visando superar a limitacdo na constru¢do de uma interface adaptativa Zemel (2015, p. 1)

afirma que:

Web Design Responsivo é a chave para essa nova Web. E pensar em
péaginas que se adaptem a todo tipo de dispositivo e contexto de uso. E
sair das limitacdes de um browser Desktop e seu tamanho previsivel, e
pensar em pdginas com flexibilidade que suportem todo tamanho de tela,
qualquer tipo de resolucao, interfaces com touch ou mouse.

Nas Figuras 11 e 12 € possivel verificar um exemplo da forma como o web design
responsivo trouxe uma solugdo para o desafio da adaptagdo das interfaces. A pagina web do
Spotify apresenta o mesmo conteudo, identidade visual e funcionalidades mesmo executado

em um computador, ou em um smartphone.
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Figura 11 — Pédgina do Spotify em um navegador desktop
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Fonte: <https://www.spotify.com/br/>. Acesso em: 15 maio 2017.

Figura 12 — P4gina do Spotify em um navegador de um Smartphone
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Fonte: <http://www.spotify.com/br/>. Acesso em: Acesso em: 17 maio 2016.

E entendido que o design responsivo € responsavel por tornar as interfaces adaptadas a
diferentes tamanhos e resolugdes de telas. No momento em que os smartphones possuem
recursos para acessar sites da web, é necessario que 0s sites entreguem uma experiéncia de

uso igual a conseguida na utilizacdo de computadores desktop. Toda a teoria apresentada e
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discutida até o momento se faz necessaria para entender que a Al trabalha informagdes em
ambientes informacionais puramente digitais. Quando o smartphone passa a interagir com o
ambiente fora da sua interface, e surge a necessidade de trabalhar com o ambiente fisico as

formas disponiveis até o momento se mostram limitadas.

3.4 A computacio torna-se pervasiva

Ao sair dos escritdrios e das fabricas e ao se tornar pessoal, o computador evolui e
passa a utilizar recursos de telecomunicacdes para interagir em rede e desta forma a
computacdo passa a ser onipresente no cotidiano das pessoas. Antes de torna-se pervasiva, o
fendmeno € conhecido como computagdo ubiqua e foi idealizada por Mark Weiser (1991). Ele
entendia que futuramente estariamos ligados a computacio e ndo a computadores, como uma
maneira de que estes estariam de forma invisivel em nossas vidas.

A Era p6s-PC coloca a utilizacdo do computador e a internet no “bolso” das pessoas
através dos smartphones. Ao nosso redor e a todo momento nas ruas € em Varios outros
ambientes, cada vez mais vemos a presenca de telas conectadas que exibem comerciais
interativos e informagdes do dia a dia. Cameras de monitoramento conectadas a internet estao
nos espacos publicos e privados. Este fendmeno é chamado de computacdo ubiqua, a qual,

segundo a concepg¢ao de Lacerda (2016, p. 43):

‘computagdo ubiqua’ refere-se a pratica de embutir processamento
de informacdes e comunicacdo em rede nos ambientes cotidianos
das pessoas para continuamente prover servicos, informacgdo e
comunicacao.

Nesse sentido, a evolucdo da computagdo ubiqua a web e a sua evolucdo estdo
diretamente ligadas ao processo de integracdo dos computadores e demais dispositivos nos
ambientes. Para exemplificar, a Figura 13 mostra como a web mudou sua forma de
funcionamento durante os anos. Os objetivos na utilizacdo da rede foram alterados conforme
as novas tecnologias surgiam. A partir de entdo, a pesquisa € o desenvolvimento realizado
pelas empresas leva em consideracdo o comportamento do usudrio para a criacdo de novas
tecnologias de carater ubiquo.

Até o momento a evolucao da web € entendida em quatro etapas que se completam. A

primeira etapa consiste em conectar informacdes entre si, € como exemplo destaca-se a
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criacdo dos primeiros servidores de paginas web, correio eletronico, troca de mensagens € 0s
portais de pesquisa.

A segunda etapa traz o envolvimento dos usudrios e a maior producao de conteido que
ficaria conhecida como a web social ou 2.0. A terceira e quarta etapas estdo diretamente
ligadas e destacam a utilizacdo de semantica e a possibilidade de oferecer contetido a ptblicos
selecionados dentro de um contexto. Nesta etapa, observa-se a ascensdo de servigos digitais

apoiados sobre os dispositivos méveis nas tarefas do dia a dia.

Figura 13 — Evolug¢ao da internet até 2020
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Fonte: <http://semanticommunity.info/ @api/deki/files/7436/MDavis09202007.pdf>. Acesso em: 14
jun. 2016.

O entendimento de que a web trabalha diretamente com o intercdmbio de informagdes
leva a um novo patamar na forma de estruturar e organizar informagdes em dispositivos

interconectados. Resmini e Rosati explicam como este fendmeno ocorre:

Informagdes estdo em toda parte. Estdo transbordando a Internet e os
computadores pessoais e sendo incorporadas ao mundo fisico.
Dispositivos moveis, recursos em rede e sistemas em tempo real estdo
fazendo com que nossas interagdes com informagdes sejam constantes e
ubiquas. A informacao estd se tornando pervasiva (RESMINI; ROSATI,
2011, p. 16, traducdo nossa).
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Dessa forma, entendemos que sdo dois termos para a onipresenga de computadores
conectados ao nosso redor: computacio ubiqua, que explica como a tecnologia estd embutida
em servigos ao nosso redor, e informagdo pervasiva que, segundo Resmini e Rosati também
apresentam uma forma diferente para a informacdo que estd se tornando pervasiva, um
conceito que vai além da presenca ubiqua dos computadores. Dessa maneira, a informagao
ganha destaque na interagdo humano-computador e os dispositivos passam a funcionar de

forma invisivel.

3.5 Interoperabilidade computacional

E conhecido que a tecnologia é formada por vérias dreas distintas, tais como a ciéncia
da computacdo, a ciéncia da informacdo, telecomunicagdes, design entre outras. Diversos
fabricantes utilizam direta ou indiretamente estas &dreas para fabricarem produtos que
oferecem servicos aos mais diferentes tipos de usudrios e finalidades. Para a computacdo, toda
esta integracdo € conhecida como interoperabilidade computacional que conforme o Online

Dictionary for Library and Information Science (ODLIS), pode ser definido como

A capacidade de um sistema, hardware ou software computacional para se
comunicar e trabalhar eficazmente com outro sistema na troca de dados,
geralmente um sistema de um tipo diferente, concebido e produzido por
diversos fornecedores” (REITZ, 2004, on-line, traducéo nossa).

Corroborando com a definicdo do ODLIS, os autores Saydo e Marcondes (2012) tém o
mesmo entendimento de que diferentes fabricantes de software e hardware tendem a realizar
o compartilhamento de dados entre as tecnologias utilizadas.

Para o funcionamento de um ambiente ubiquo ou pervasivo, a interoperabilidade passa
diretamente pela utilizagdo de padrdes abertos, como aponta o United Nations Development
Programme (2007a). Desta forma, se tem a necessidade que os ecossistemas informacionais
se utilizem da interoperabilidade em suas diversas formas, seja ela técnica, seja semantica,
humana ou legal. Conclui-se que para um ambiente pervasivo as tecnologias devam ser
interligadas e interoperdveis para que um aplicativo tenha seu funcionamento igual em

qualquer dispositivo em que € executado passando a mesma experiéncia para o usuario.
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3.6 Arquitetura da informacao pervasiva

A computacdo pervasiva tem como objetivo tornar a interacio humano-computador
imperceptivel, ou seja, integrar a informdtica com as acdes € comportamentos naturais das
pessoas, ndo invisivel como se nao pudesse ver, mas, sim de uma forma que as pessoas nem
percebam que estdo dando comandos a um computador, mas como se tivessem interagindo
com alguém. Esta forma de interacdo é entendida como interface natural e definida por
Wigdor e Wixon (2011, p. 14, traducdo nossa) como “uma interface que permite seu usudrio
agir e sentir como se fosse natural”. Assim, para utilizar uma interface natural Gnecco et al.,
(2012) afirmam que serd necessdrio “interagirmos através de gestos € movimentos naturais do
NnoSsO corpo”.

Tornar as interfaces naturais como estd proposto € um desafio, visto que para a entrada
de dados, atualmente temos como padrio o teclado e o mouse, e por fim, as telas sensiveis ao
toque, que trazem consigo comportamentos herdados da dupla teclado/mouse.

Para uma explicac@o simples e clara, Mark Weiser descreve computacdo pervasiva da
seguinte forma: "as tecnologias mais profundas e duradouras sdo aquelas que desaparecem.
Elas dissipam-se nas coisas do dia a dia até tornarem-se indistinguiveis" (WEISER, 1991, p. 1
traducdo nossa). Observa-se este fato na computacdo moével que atingiu uma forma
transparente com a utilizacdo dos smartphones no dia a dia. A Figura 14 exemplifica como a
computacdo modvel se torna pervasiva através da computacdo ubiqua. Desta forma, a
computacdo moével estabelece a ubiquidade como um ponto de intersec¢do para atingirmos

um ambiente pervasivo.

Figura 14 — Interseccado entre computacdo mével, ubiqua e pervasiva
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Fonte: Aradjo (2003, p. 51).

Assim, a computacdo movel trouxe o computador para estar sempre presente a mao
em varios momentos da vida. Isto leva a computacdo a se tornar ubiqua, haja visto que varios

avangos tecnoldgicos e das telecomunicagdes levaram a criacdo de servigos que se utilizam
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dos recursos oferecidos pela plataforma movel, e assim integram o ambiente fisico ao
ambiente digital, indicando através desta intersec¢do a computacdo pervasiva.

O usudrio com ansiedade por informacdo e que estd sempre em busca por um melhor
trajeto no transito, onde abastecer o carro e demais necessidades, tem como desejo o acesso
instantaneo a informagdo do seu cotidiano. Isto leva a arquitetura da informacido a um novo
desafio que € a arquitetura da informacao pervasiva, que persiste em trabalhar a criacdo de um
processo para a concep¢ao de espagos informacionais, em que hd a necessidade de contato
com a computacao ubiqua através do design de servigos, ou seja, temos dispositivos a0 nosso
redor, o desafio é trabalhar como os servigos digitais sdo tratados em vdrios dispositivos ao
mesmo tempo conservando o mesmo comportamento. Para ilustrar como isso ocorre, a Figura
15 mostra um ambiente em que diversos dispositivos estdo integrados, utilizando formas

diferentes de interface, mas utilizando o mesmo servigo oferecido ao usudrio.

Figura 15 — Ambiente com dispositivos e coisas do ambiente interligados

Fonte: <http://sin054-dsu-20111.blogspot.com.br/>. Acesso em: 17 maio 2016.

Para organizar este ambiente a AIP propdem sistemas que devem ser seguidos para
que tenhamos o funcionamento de servicos digitais que transpassam o ambiente, dispositivos
€ pessoas.

As regras que utilizam conceitos de Al apoiados nos sistemas definidos por Rosenfeld,
Morville e Arango (2015) evoluem para interfaces utilizadas em dispositivos da Era p6s-PC e
que sdo necessdrias para a definicdo da AIP. Conhecendo as regras propostas por Resmini e

Rosati (2011) e os sistemas definidos por Rosenfeld, Morville e Arango (2015), podemos
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avangar no entendimento e discussdes para a exemplificagdo de produtos e servicos que

utilizem a AIP.
3.6.1 Heuristicas para um ambiente pervasivo

Para a concepcdo de um ambiente pervasivo, € necessario que os ambientes fisicos e
digitais utilizem caracteristicas em comum ,tais como: sensacao de espaco similar, disposi¢ao
de rétulos, entre outros elementos informativos a fim de conservar a mesma identidade visual.
A figura 16 exibe diferentes espacos utilizados pela Apple, mas que passam para o usudrio a

sensacdo de estarem no mesmo ambiente.

Figura 16 — Ambiente pervasivo criado pela Apple

Site

Loja Fisica
|10S

Fonte: Elaborado pelo Autor (2016).

O exemplo encontrado nas lojas e nas interfaces dos computadores, tablets e
smartphones da Apple fornecem indicios da criacdo de um ambiente em que a interligacao dos
ambientes fisicos e digitais se faz presente utilizando as ideias da Al, possibilitando que a
informagao fique em destaque para o usudrio.

Para uma compreensdo da integracao dos ambientes de conhecimento da Al cldssica, a
AIP utiliza seus sistemas e que, conforme Resmini e Rosati (2011) s@o necessarias cinco
heuristicas: Place-Making, Consisténcia, Resiliéncia, Reducdo e Correlacdo que sdo

necessdarias para abordarmos o ambiente pervasivo presente no Pokémon GO.
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Para melhor entender como as interfaces, os ambientes fisicos e digitais devem
funcionar vamos explicar como as heuristicas definem esse funcionamento. Mas antes de
detalhar cada heuristica € como a mesma se comporta, a figura 17, exemplifica como a
evolucdo da Al cldssica para a AIP é de grande importancia, visto que o Pokémon GO faz uso

do ambiente de forma tridimensional.

Figura 17 — Evolugao da Al cléssica para AIP

"~ = Mutiplos artefatos
£ " ¢ Um dnico artefato 4 : ou canais:
ou canal: e AL pervasiva
| AT Cldsscia e ;Ll_ Jx
Eixo vertical : I A _@
Caradigmdtico Eixo vertical | . | » . )
58 Qanadigmatico '~ £ 0 N
Ca“gonas . P Eixo 40; Canais ou v
) = y y_ A A O Ambiertes Tnformacionais
Eixo horizontal _‘EiXo horiz—or\t;
Sintagmdtico Sintagmdtico
Correlagéo

Fonte: Adaptado de Resmini e Rosati (2011, p. 196-198).

Para que o ambiente fisico e digital possam ser utilizados como tridimensional,
Resmini e Rosati (2011) propdem cinco heuristicas que permitem o desenvolvimento e

avaliacdo destes ambientes.

3.6.1.1 Place-making

O Place-making ¢ um modelo que a AIP utiliza para auxiliar os usudrios a
localizarem, construir e aumentar o senso de orientacdo, dando uma habilidade melhor para
lidar com os ambientes informacionais fisicos, digitais e hibridos. Na figura 18 é apresentado

um exemplo em que o place-making € aplicado.
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Figura 18 — Exemplo de place-making na loja fisica e on-line da Americanas

saldgo 60%+10%

Fonte: Elaborado pelo Autor (2017).

A loja eletronica das Lojas Americanas e a loja fisica se utilizam de elementos que
passam para o usudrio uma sensacdo de utilizacdo de um mesmo espaco. A disposicdo das
estantes e a exibicdo dos itens a venda na loja on-line passam a sensacdo ao ver os corredores

da loja e suas secdes, além de utilizar a mesma identidade visual e disposi¢do da marca.

3.6.1.2 Consisténcia

A capacidade de atender os objetivos, aos contextos e aos usudrios especificados no
projeto de um ambiente informacional complexo e seguir a mesma légica ao longo do uso de
diferentes dispositivos e ambientes fisicos em diversos momentos em que for executado
conforme explicita Resmini e Rosati (2011).

A consisténcia interna deve ser mantida quanto a execucdo nos ambientes digitais,
sendo possivel gracas as interfaces adaptativas e ao design responsivo. Sendo esta a técnica
proposta pela tecnologia para que aplicativos executados em vdrias interfaces e dispositivos
diferentes, os sistemas propostos pela Al mantenham a mesma forma.

Para a consisténcia externa ao explorar o ambiente fisico, Resmini e Rosati (2011)
explicam que ao transcender o ambiente digital, esta é responsdvel por manter a linha de
raciocinio iniciada ao explorar o ambiente fisico. Aproveitando os sistemas de rotulacdo e
representacdo definidos por Rosenfeld, Morville e Arango (2015) a integracdo entre os

ambientes deve entregar a mesma navegabilidade, garantindo a consisténcia entre o0s
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ambientes e demais dispositivos de tecnologia. Assim criando ambientes informacionais
hibridos que passam do real para o virtual e vice-versa garantindo uma sensacio consistente

para os usudrios.

3.6.1.3 Resiliéncia

A AIP prevé que as interfaces projetadas para serem pervasivas devem ter a
capacidade de modelar-se e adaptar-se as necessidades especificas dos usudrios e estratégias
de localizac¢do de informagdes.

Para que um sistema se adapte a certas necessidades e estratégias dos usudrios, o
desenvolvedor tem de lidar diretamente com o contexto do sistema a ser produzido e os
usudrios que o utilizardo, levando em conta os conhecimentos prévios acumulados. Para
Resmini e Rosati (2011, p.122) esses conhecimentos podem ser de natureza:

e Espiritual (religido, filosofia, busca de sentido);
e Estética (artes e literatura);

e Cognitivas / conativas / afetivas (psicologia);

e Sociais e histdricas (ciéncias sociais);

e Antropoldgicas (fisicas e culturais);

e Bioldgicas (genética e etologia);

e Quimica, fisica, geoldgica, astrondmica.

3.6.1.4 Redugao

Lidar com grandes quantidades de informagdo é sempre desafiador, pois o aumento
exponencial na producdo de contetudo desde o inicio da web 2.0 € o principal problema a ser
tratado. Por isso, a AIP deve ter uma capacidade de lidar com grandes quantidades de dados,
com a finalidade de evitar o stress causado quando se precisa procurar ou acessar por esses
dados, tido como frustrante na experiéncia do usudrio na escolha de servicos digitais
(RESMINI; ROSATI, 2011).

Através da figura 19, a redugdo pode ser encontrada no Netflix, servico de filmes e
séries on-line, em que o acesso ao conteido pode ser feito através de diversos dispositivos, e a
grande quantidade de contetido pode ser encontrada sem que o usudrio tenha dificuldades na

localizag@o do conteudo por acessar de um dispositivo com uma tela de tamanho reduzido.
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Figura 19 — Diferentes dispositivos e a mesma percepcao do usudrio

[ o
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Assista a séries e filmes quando quiser, onde quiser. Sugestées
personalizadas para voceé.

Assista na TV Assista online ou baixe para assistir mais Assista em qualquer computador
" tarde A

Fonte: <https://www.netflix.com/br/>. Acesso em: 27 fev. 2017.

3.6.1.5 Correlacao

A correlagdo € algo ja conhecido dentro da Al cldssica e ocorre quando relacionamos
contetidos que compartilhem um mesmo tema. Para a AIP é definido da seguinte forma:
sugere conexdes relevantes entre informagdes, servicos e bens para ajudar os usudrios a
atingir objetivos explicitos ou estimular necessidades latentes (RESMINI; ROSATI, 2011, p.
55). Para a web, um exemplo que pode ser apresentado € a oferta de acessdrios durante a
compra de um produto e a loja oferece na mesma interface acessorios relevantes a0 mesmo.
Um exemplo disso € a utilizacdo de servigos digitais, que € exposto pela figura 20, mostrando
o site do Google Maps, exibindo os pontos comerciais, direcdo das ruas, hotéis e pontos
turisticos de acordo com a proximidade da nossa localizacdo, utilizando a técnica de

correlagao.
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Figura 20 — Google Maps utilizando a correlacao
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Fonte: <https://maps.google.com>. Acesso em: 27 fev. 2017.

Para uma experi€ncia mais completa para o usudrio, a correlacio com outros objetos
presentes no ambiente € essencial. Assim como o Google Maps relaciona os locais comerciais
no mapa, outros aplicativos utilizam a correlagdo para entregarem um ambiente 0 mais

interativo possivel.
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4 O AMBIENTE DO POKEMON GO

Antes de iniciarmos a descricdo dos ambientes observados no jogo, € interessante
rememorar todo o caminho percorrido pela franquia Pokémon até se tornar um aplicativo para
smartphones. Para entendermos a histéria do jogo Pokémon devemos voltar a 1996 data do
lancamento da primeira versdao do jogo, langado pela empresa Nintendo e licenciado para a
plataforma de jogos eletronicos Game Boy. Se trata de um jogo de aventura que leva o usudrio
do jogo ao mundo ficcional em que os seres humanos podem capturar e treinar criaturas
chamadas Pokémon e utilizd-las em batalhas e campeonatos, ji que estas criaturas possuem
poderes associados aos elementos naturais (TECMUNDO, 2016).

Atualmente, o jogo € uma franquia de games, seriados, filmes e revistas bem-
sucedidas e aceitas no mercado de entretenimento. Antes de entender a inovacgdo e os efeitos
causados pelo lancamento do Pokémon GO, deve-se entender de qual forma chegou-se ao
desenvolvimento do jogo. Antes do langcamento do Pokémon GO a Niantic Labs, um startup
iniciado nas dependéncias do Google, langou um jogo chamado Ingress. Este jogo foi o
precursor na utilizacdo do ambiente fisico como mapa para a historia vivenciada. Lancado em
2012 foi promissor no uso de tecnologias que utilizam de RA, GPS, cameras presentes no
smartphone, conexdes com a internet e o fator social presente em jogos multijogador, que se
tornaria o primeiro passo para posteriormente realizar o desenvolvimento e lancamento do
Pokémon GO em julho de 2016.

Para lancamento do Pokémon GO, houve um acordo entre as empresas Google, The
Pokémon Company e Nintendo para que fosse realizado um aporte no valor de 25 milhdes de
dodlares para o que viria a se tornar o jogo. Langado para as plataformas Apple 10S e Google
Android, o jogo é disponibilizado para instalacdo gratuitamente através das lojas de
aplicativos como demonstrado na figura 21, presente nas plataformas apresentadas. Para
ilustrar, basta realizar a instalacdo localizando o jogo através da loja da Apple App Store

(Pokémon GO, 2017).



Figura 21 — Pokémon GO disponibilizado para instalacio
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2017).
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Ap6s instalado, basta localizar o jogo na tela do smartphone e apertar no seu icone

para iniciar. Ao entrar pela primeira vez serd necessario o cadastro do usudrio para iniciar o

jogo, sendo necessario que o smartphone esteja conectado na internet.

O Pokémon GO € um jogo que apresenta novos conceitos quando do seu langamento,

dentre elas:

e Necessidade de que os usudrios saiam de seus domicilios e explorem as cidades em

busca das criaturas do jogo;

e Utiliza a técnica da geolocalizacdo para o funcionamento do modo interativo ao

integrar o mapa da cidade aos locais presentes no jogo (Pokéstops, Gindsios e criaturas

do jogo);

e Aproveita a disseminagdo do smartphone para atrair os usudrios do jogo, além de se

tratar de um jogo ja conhecido;

e Utiliza os recursos disponiveis do smartphone tais como, gps, conexao com a internet,

interface ao usudrio, sensores de movimento, recursos de &udio para entregar o

maximo de interacdo possivel com o ambiente fisico.
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Assim toda a aventura do jogo utiliza da localizacdo geogrifica presente nas
localidades da cidade para levar o usudrio a vivenciar o ambiente presente na histéria do jogo

no ambiente real.

4.1 Tecnologia envolvida no Pokémon GO

A informagdo estd sempre presente durante todos os momentos da evolucdo da
tecnologia, para que o desenvolvimento de interfaces e a sua utilizacio através de dispositivos
moéveis ocorra, o uso de vdrias tecnologias é imprescindivel. Para funcionar de modo
satisfatorio para o usudrio, o Pokémon GO utiliza vdrias tecnologias presentes no smartphone
para que o jogo consiga se integrar ao ambiente fisico. A figura 22 ilustra a forma de como o
smartphone € utilizado para executar o jogo usando as tecnologias de forma transparente para

0 usuario.

Figura 22 — Pokémon GO executado em ambiente fisico

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=0nrmERS6qpA>. Acesso em: 27 fev. 2017.

Para que este ambiente funcione de forma integrada temos as seguintes necessidades:
servidores para as aplicacOes de software a serem utilizadas, redes de telecomunicacdes

utilizando tecnologias que tornem os acessos a internet mais rapidos, e dispositivos que
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tenham poder de processamento para a grande quantidade de informagdes, cada vez maior,
necessdrias para a execugdo do jogo.

Para que o jogo seja executado, as seguintes tecnologias sdo utilizadas para que o
usudrio em contato com a interface do smartphone tenha a sensacdo de estar no mesmo

ambiente considerando as heuristicas da AIP:

e Redes Wireless

e Redes Celulares 3G/4G/5G

e [PV6 (internet protocol version 6)

e [PV4 (internet protocol version 4)

e Telas touch screen

e Sensores de movimento

e Sistemas de GPS (global position system)
e Telas com alta resolugcao (HD)

e (Camera fotogréfica integrada ao smartphone

Essas tecnologias sdo a base para o funcionamento do Pokémon GO. No momento que
0 usudrio inicia o jogo em seu smartphone as seguintes tecnologias sdo utilizadas: acesso ao
GPS, acesso aos servidores para checar as informacdes do usudrio, verificacdo de outros
usudrios nas proximidades, download do mapa com a localizacdo baseada no GPS, exibicao

na tela fouch-screen dos dados que foram carregados e processados.

4.2 Funcionamento

Para entender o funcionamento do jogo e como ocorre a imersdao do mundo imaginario
presente no jogo com o mundo real, é necessdrio que o jogador possua um usudrio cadastrado
e entenda como acontece a sistemdtica que se passa dentro do jogo. Estes passos sio
necessarios para iniciarmos nossos testes como participante do jogo e observar o

comportamento dos personagens, pokémons € demais momentos.
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4.2.1 Criando um usuario

Para iniciar o jogo é necessdrio o cadastro de um usudrio. A figura 23 exibe a tela
inicial do jogo apds a instalacdo, e caso o usudrio possua uma conta vilida do Google é
possivel utilizd-la para o inicio no jogo, do contrdrio, uma conta pode ser criada no clube de

treinadores, que também serd possivel realizar um cadastro para iniciar 0 jogo.

Figura 23 — Tela inicial do Pokémon GO
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016 Nintendo / Creatures Inc. / GAME FREAK Inc

Fonte: Pokémon GO v.1.27.2 (2017).

Para o teste a ser realizado vamos utilizar uma conta de usuario cadastrada, utilizando
uma conta do Google. A figura 24 mostra a tela para a entrada do usudrio ja cadastrado ou um
novo cadastro no jogo. Também € possivel recuperar o usudrio e senha caso sejam

esquecidos.
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Figura 24 — Cadastro e entrada de usudrios através do jogo
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Ap6s cadastrado é possivel criar nosso personagem, que serd o papel representado

pelo usudrio no jogo além de escolher suas caracteristicas para que seja utilizado na historia.

4.2.2 Alterando caracteristicas do personagem

Apés cadastrar um usudrio, agora € necessdrio escolher as caracteristicas do
personagem a ser utilizado durante o jogo. Nesta etapa, é possivel escolher as caracteristicas
do personagem, cor do cabelo, roupas, acessorios, género € o time que O personagem
participard, que representa o grupo de usudrios empenhados para a mesma finalidade dentro
da histéria contida no jogo. A figura 25 apresenta o usudrio escolhendo um acessério para
customizar o personagem, para alguns acessorios € necessdria a utilizacdo de uma moeda

vélida dentro do jogo que pode ser conquistada através da evolu¢do do personagem durante o

jogo.
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Figura 25 — Alterando as caracteristicas do personagem
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

ApO6s personalizar nosso personagem no jogo, € possivel visualizar o personagem e a
evolucdo medida em pontos. A figura 26 mostra como fica o personagem apds as

personalizacdes, a qual time pertence e a data de inicio de utilizagdo do jogo.
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Figura 26 - Visualizando o personagem
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Agora cadastrado como usudrio, com o personagem personalizado, é possivel

conhecer os personagens € como o usudrio, através do personagem podera utilizar o jogo.

4.2.3 Personagens, Pokémons e demais funcionalidades

O Pokémon GO disponibiliza um personagem para o género masculino e outro para o
género feminino. A histéria acontece nas localidades das cidades utilizando as tecnologias
para integrar o mapa do jogo, que nas versOes anteriores do jogo se passava em um local
imagindrio, onde a aventura era desenvolvida. Na versdo GO o mapa passa a ser a localidade
onde se encontra o usudrio do jogo. O mapa do jogo agora utiliza as pragas, parques,
shopping, pontos turisticos, e outros locais para a execucdo do jogo. As demais
caracteristicas'® do jogo continuam as mesmas, sendo as seguintes:

e Variados tipos de Pokémons a serem capturados, num total de 250;
e Pontos para resgatar pokébolls e pegar recompensas em locais variados (Pokéstops);
e Ginasios onde é possivel interagir com outros usudrios e travar duelos entre os

Pokémons com a finalidade de treinar para que evolua e adquira novos poderes;

"Disponivel em: < http://www.bbc.com/portuguese/geral-36802725> Acesso em: 01 jun. 2017.
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e Assim como no jogo cldssico, em que é necessdrio andar pelo mapa, deve-se andar
pela cidade para que se tenha acesso a diferentes gindsios, Pokéstops e capturar outros

tipos de Pokémons.

As figuras 27, 28 e 29 exibem um gindsio, um pokéstop e o inventario de Pokémons ja
capturados no jogo. Para que se capture a maior quantidade de Pokémons e se consiga ganhar
pontos de experiéncia, é importante visitar a maior quantidade de pragas e locais possiveis,

visando explorar os gindsios e pokéstops.

Figura 27 — Exemplo de um Ginésio

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Figura 28 — Exemplo de um pokéstop

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).
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Figura 29 — Inventério de Pokémons capturados
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Ao avancgar na histéria do jogo, o nivel do usudrio vai aumentando de acordo com a
experiéncia acumulada na captura dos Pokémons e nas batalhas vencidas no gindsio. Para
encontrar Pokémons raros € necessario ficar atento ao iniciar o jogo sobre os alertas do
possivel local para captura, ou sobre alguma data comemorativa em que estard disponivel

estes Pokémons.

4.2.4 Cuidados ao utilizar o jogo

Como a utilizagdo do jogo requer que o usudrio se mova pelas localidades da cidade,
ao iniciar o0 jogo o usudrio € alertado sobre o cuidado ao jogar em dreas perigosas € sempre
estar alerta aos arredores dos locais em que se encontram os gindsios € pokéstops. A figura 30

exibe os alertas que encontramos durante a inicializac¢ao do jogo.
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Figura 30 — Alertas sobre o cuidado ao jogar.

Do not enter dangerous areas while

playing Pokémon GO.

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Estes alertas servem para que o usudrio esteja sempre atento com a seguranca'! nos
locais ao jogar em face dos varios incidentes amplamente relatados na impressa'?, desde
acidentes e até mesmo a assaltos, trazendo esse cuidado aos usudrios. Ao utilizar a observacio
participante, como usudrio-pesquisador, foi possivel observar os momentos do jogo para

entdo utilizar os dados coletados e analisar o ambiente pervasivo existente no aplicativo.

"' Disponivel em: <http://gl.globo.com/bahia/noticia/2016/08/post-da-pm-faz-alerta-sobre-assaltos-para-

usuarios-de-pokemon-go-na-ba.html> Acesso em: 25 maio 2017
12 Disponivel em: <http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2016/08/pokemon-go-no-brasil-veja-casos-de-
assaltos-com-jogadores.html> Acesso em: 25 maio 2017
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5 COLETA E ANALISE DOS DADOS

Para analisar o ambiente informacional presente no Pokémon GO, foram escolhidas as
seguintes situagdes encontradas no jogo: navegacao pelo mapa, aceso aos gindsios, acessos
aos pokéstops, batalha e captura de Pokémons, em que a AIP estard presente.

Como parte da pesquisa, os testes foram realizados através da participagdo do autor
como usudrio-pesquisador, aproveitando ao maximo a experiéncia obtida através da
metodologia escolhida que é o uso da pesquisa participante. Auxiliado pela observacao
participante, descricdo dos ambientes encontrados e andlise qualitativa. Ao utilizar o jogo, os
detalhes em cada etapa foram importantes na construcao e discussao dos resultados obtidos.

Para ser analisado o ambiente informacional digital e o ambiente fisico presente no
Pokémon GO foram consideradas as heuristicas de Resmini e Rosati (2011) para validar a
AIP presente. O quadro 4 apresenta as heuristicas de Resmini e Rosati (2011) e a classificagdo
da andlise de cada ambiente presente no jogo. Para avaliagdo do ambiente digital presente no
jogo, foram utilizados os sistemas de organizagdo, rotulagdo, navegacdo e busca apresentados

por Rosenfeld, Morville e Arango (2015).

Quadro 4 — Heuristicas pervasivas e modo de classificagdo.

# Heuristica Classificacdo

1 Place-making Presente

2 Consisténcia Parcialmente Presente
3 Resiliéncia Nao presente

4 Reducido

5 Correlagao

Fonte: Elaborado pelo Autor (2017).

Utilizando a metodologia proposta e seguindo os passos para a avalicdo dos ambientes
presentes no Pokémon GO, os dados coletados, as observacdes € a comparagdo baseada no

aporte tedrico sao apresentados na sequéncia.
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5.1 Inicio do jogo

Ap06s cadastrado no jogo a primeira tela apresentada ao usudrio € a localizacdo dele no
mapa de acordo com a localiza¢do encontrada pelo GPS. A figura 31 exibe o mapa do local
em que o jogador se encontra e assume o mapa do jogo, também exibindo os gindsios,

Pokémons e Pokéstops proximos.

Figura 31 - Tela principal apds cadastrado
,',..(,)VOV,VIVO 3G ~ 15:47 v &=
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Avaliagdo do ambiente pervasivo

# Heuristica Pontuacio

1 Place-Making Presente

2 Consisténcia Presente

3 Resiliéncia Parcialmente Presente
4 Reduciao Presente

5 Correlagdo Parcialmente Presente

Analisando a AIP baseado nas heuristicas de Resmini e Rosati (2011), e conforme

observado na figura 32 ndo existe um mapa ficticio para o mapa do jogo, mas sim, baseado na
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localizacao do GPS, fornecido pelo smartphone. Desta forma, as heuristicas “Place-making”,
“Consisténcia” e “Redu¢do” encontram-se presentes no ambiente de execucao do jogo.

Vale destacar que € exigido do usudrio a locomogdo pelas ruas para ir ao encontro até
os pokéstops e gindsios. Desta forma, a utilizacdo do ambiente digital e fisico é percebido de
maneira adequada pelo usudrio, assim garantindo uma experiéncia pervasiva.

Para a resiliéncia, que estd parcialmente presente € retratada apenas os tragados das
ruas. Para alguns usudrios isto pode representar uma limitagdo, porém deve-se ter vivéncia na
utilizacdo de mapas e aplicativos GPS e ter algum conhecimento prévio ao visualizar mapas
apenas pelo tracado das ruas.

Para o ambiente digital levando em consideracdo o sistema de navegacdo explicado
por Rosenfeld, Morville e Arango (2015), o aplicativo apresenta uma navegacao por menus
que tratam apenas de operacdes internas.

Para sair do jogo € necessario utilizar o atalho do smartphone para mudar de tela e
finalizar o jogo, visto que esta operagdo varia para cada sistema operacional. Desta forma, o
conhecimento prévio do usudrio € importante, pois torna a acao de sair limitada a plataforma

sejam elas Apple ou Android.

5.2 Capturando Pokémons

Ap6s iniciado o jogo, a funcionalidade associada ao mapa € a captura dos pokémons.
Estes sdo dispostos sob movimentagdes do usudrio pelo jogo. Os pokémons, por sua vez,
aparecem de forma aleatéria para o usudrio que pode capturar ou nio. E neste momento que
h4 a principal interacdo com o ambiente fisico através da utiliza¢do da realidade aumentada e

da camera do smartphone. Este efeito € demonstrado na figura 32.
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Figura 32 - Capturando Pokémons.
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Avaliacdo do ambiente pervasivo

# Heuristica Pontuacdo
1 Place-Making Presente
2 Consisténcia Presente
3 Resiliéncia Presente
4 Redugdo Presente
5 Correlagdo Presente

Para o momento da captura de pokémons, todos os pontos avaliados pelas heuristicas
de Resmini e Rosati (2011) sdo atendidos. Neste momento trés heuristicas se destacam pelo
grau de inovacgdo oferecido pelo jogo e que o fez ganhar destaque. O Place-making, confere
ao usudrio a sensagdo de pervasividade ao integrar plenamente o ambiente fisico ao digital
utilizando a Realidade Aumentada, para passar a sensacdo de que o pokémon estd no mesmo
ambiente que o usudrio.

Ao analisar a heuristica da reducdo todos os elementos do ambiente digital sdo
apresentados na tela. O mapa, localizagdo do usuério, pokémons e demais elementos do jogo
sdo dispostos de forma clara e acessivel ao usudrio. Ao transpor para o ambiente fisico
durante a captura do Pokémon utilizando a RA, ndo houve frustra¢do para manusear o jogo e a
presenca do ambiente fisico trouxe uma sensa¢do de imersdo. O tamanho da tela ndo foi

limitante, apesar que uma tela com um tamanho maior seria mais indicado.



77

A correlacdo € utilizada ao exibir os pokémons relacionados ao local em que o usudrio
se encontra. Vale destacar que determinados tipos de pokémons aparecem apenas em certas
localidades da cidade, necessitando que o usudrio se mova pela cidade, a fim de capturar
certos tipos de pokémons. Em determinadas ocasides o proprio aplicativo alerta que em certas
datas e localidades (pragas, parques ou shoppings) sera possivel capturar Pokémons raros de
serem encontrados.

Explorando a navegagdo e os rotulos utilizados no ambiente digital e discutidos por
Rosenfeld, Morville e Arango (2015), vamos destacar a forma adequada de como o usudrio
localiza a saida no canto superior direito da tela no momento da execucdo da RA. Permitindo
que caso o usudrio ndo queira captura o pokémon, existe a possibilidade de sair do modo de
captura e retornar para 0 mapa.

Utilizando a rotulac@o existe um atalho na parte superior central no formato de um
icone que lembra uma camera fotogrifica. Para que o usudrio tire uma foto da tela para

registrar o momento da captura do pokémon, funcionando de forma simples.
5.3 Pokéstops

Os pokéstops aparecem pelo mapa, seguindo pontos que foram previamente marcados
utilizando a tecnologia presente no google maps, sendo crucial para a criacio do ambiente

informacional hibrido presente no jogo.

5.3.1 Visita a um pokéstop

A figura 33 exibe o funcionamento da interacdo do usudrio a partir do ambiente digital
com o ambiente fisico.
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Figura 33 - Visita a um Pokéstop

Karate Kid Sculpture

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Avaliagdao do ambiente pervasivo

# Heuristica Pontuacdo

1 Place-Making Presente

2 Consisténcia Presente

3 Resiliéncia Parcialmente Presente
4 Redugdo Presente

5 Correlacdo Presente

A figura 33 mostra que durante a coleta de dados para a analise da AIP, o momento de
ida até o pokéstop, depois da captura do Pokémon em que € utilizado a RA, o pokéstop é o
momento do jogo em que os pontos, o Place-making, a consisténcia, a reducdo e a correlagao,
descritos pelas heuristicas pervasivas de Resmini e Rosati (2011) estao presentes. Ao visitar o
pokéstop temos o mesmo problema percebido na se¢ao Inicio do jogo. O que de fato acontece
€ que ao analisar a resiliéncia temos o contato com imagens do real local, além da localizacao
no mapa.

Analisando o ambiente digital na figura 33, é observado que ao verificar a rotulagao
presente na Al cldssica proposta por Rosenfeld, Morville e Arango (2015), € exibido na
interface apenas o nome do local em que estamos. Para a navegacao o botdo de fechar a tela
estd bem localizado e de fécil acesso para o usuério.

Aplicando os conceitos de navegagdo e rotulacdo e trabalhando em conjunto com a

heuristica da resili€éncia que se torna possivel adicionar metadados ao pokéstop sem que o

usudrio precise efetivamente seleciona-lo.
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5.4 Ginasios

Os gindsios podem ser encontrados em locais pré-determinados do mapa, deve-se
mover pela cidade em busca dos gindsios para que o pokémon possa treinar, através da disputa

com outros pokémons de outros usudrios do jogo conforme mostrado na figura 34.

Figura 34 - Visita a um Gindsio

PentiumlliBR

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Avaliagdo do ambiente pervasivo

# Heuristica Pontuagdo

1 Place-Making Presente

2 Consisténcia Presente

3 Resiliéncia Parcialmente Presente
4 Redugdo Presente

5 Correlagao Presente

A figura 34 mostra a interacdo com o gindsio e utiliza a integracdo do google maps
para exibir a sua localizacdo. Ao aplicar os pontos das heuristicas da AIP propostos por
Resmini e Rosati (2011), os pontos estdo presentes em quatro das cinco heuristicas, mas para
a resiliéncia, ocorre o0 mesmo problema percebido na se¢do “Inicio do jogo”. Como o mapa

ndo possui imagens de satélite, devemos ter um conhecimento prévio do local. Ao exibir
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apenas um ponto de referéncia do gindsio, existe apenas uma descri¢do do local e uma foto,
para que possamos localizar, como ocorre na secao “Visita a um pokéstop”.

Ao considerar o sistema de rotulagdo de Rosenfeld, Morville e Arango (2015) temos a
mesma caracteristica apresentada na se¢io “Visita a um pokéstop”. E necessdrio adotar um
maior didlogo com o usudrio, por meio de indicacdes e uso de metadados para a descri¢do

visual da localiza¢do do ginésio.
5.5 Interacao com usuarios

Ao entrar em um gindsio, € informado ao usudrio do jogo dados sobre: o jogador rival,
nivel do rival, dados e o nivel do Pokémon adversario, nivel do gindsio, o nome do rival e do
pokémon rival. Este € o Ginico momento do jogo em que temos uma interacdo presencial com

outros usudrios do jogo conforme € exibido na figura 35.

Figura 35 - Interacdo com usudrios
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).

Avalia¢do do ambiente pervasivo
# Heuristica Pontuacio
1 Place-Making Parcialmente Presente
2 Consisténcia  Parcialmente Presente
3 Resiliéncia ~ Parcialmente Presente
4 Reducao Parcialmente Presente
5 Correlacdo  Parcialmente Presente
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A figura 35 permite que, analisando de forma criteriosa, a partir do gindsio, o jogo
passa a incorporar mais recursos de um ambiente informacional, utilizando a Al classica em
vez da AIP, uma vez que as heuristicas da AIP sdo encontradas apenas na localizagao do
gindsio, conforme andlise feita na se¢do “Gindsios”.

Desta forma, todas as heuristicas pervasivas, o place-making, consisténcia, resiliéncia,
reducgdo e correlagdo estdo parcialmente presentes. Para a interacdo temos o mesmo efeito, €
neste momento que € possivel ter uma breve visualizacdo do rival. Durante o jogo sdo
exibidos dados sobre o usudrio rival, o apelido e o nivel, sem maiores chances de interacgao,
deixando de lado vérias opc¢des possiveis, que s6 um jogo multijogador pode proporcionar.

Quanto a avaliacdo do ambiente digital presente na figura 35, percebe-se que sio
utilizados muitos recursos presentes na Al cldssica: as funcionalidades, op¢des e operacdes
disponiveis sdo dispostas adequadamente para o usudrio. Neste momento do jogo, o tnico
contato com o ambiente fisico € uma foto exibida no canto superior esquerdo da tela. Esta foto

mostra o local em que estd localizado o ginasio.

5.6 Batalhas

ApOs entrar no gindsio é questionado se deseja disputar a batalha, s6 sendo possivel
acessar gindsios que tenham um nivel inferior do personagem utilizado pelo usudrio no jogo.
A tela em que é realizada a batalha pode ser demonstrada na figura 36. E neste momento que

os pokémons se enfrentam.

Figura 36 - Competindo em uma batalha

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).
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Avaliacdo do ambiente pervasivo

#  Heuristica Pontuacdo
1 Place-Making Presente
2 Consisténcia Presente
3 Resiliéncia Presente
4 Reducdo Presente
5  Correlagao Presente

O momento da batalha ocorre apds o usudrio entrar em um gindsio. Neste momento o
comportamento utiliza toda a experiéncia pervasiva, oferecendo uma interacdo completa entre
o ambiente fisico e o ambiente virtual presente no jogo, através da utilizacdo da RA para
entregar ao usudrio o contato do ambiente virtual com o ambiente fisico. Por isso, todas as
heuristicas pervasivas explicadas por Resmini e Rosati (2011) sdo consideradas presentes.

No entanto, deve-se atentar apenas no caso de que se o equipamento utilizado caso nao
possua processamento e memoria suficientes, serd utilizada uma tela sem a utilizacdo da RA

para a disputa da batalha, conforme pode ser visto na figura 37.

Figura 37 — Batalha sem a utilizagdo da RA
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Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).
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Desta forma, a batalha sem a utilizagdo da RA passa a ndo se utilizar da AIP, e

apresenta ao usudrio apenas uma interface que se utiliza da Al clédssica, como presente em
varios outros jogos disponiveis para a plataforma mével.

Quanto a avalicdo do ambiente digital a interface faz uso de rétulos bem organizados e

de fécil navegacdo conforme os sistemas propostos por Rosenfeld, Morville e Arango (2015).

Existem icones na tela utilizando a figura de uma pessoa correndo e usando setas, que tornam

adequadas as tarefas de se sair de uma batalha, trocar o pokémon, ou ainda para utilizar as

acoes de ataque do Pokémon, trocar de pokémon e demais funcionalidades e operacdes

presentes na tela. Assim, o usudrio sempre estd em interacdo e livre para navegar pela

interface, inclusive os didlogos sdo claros e faceis de serem entendidos.

5.7 Alerta de seguranca

Durante a utilizacdo do jogo e ao se mover pela cidade em busca de encontrar
pokéstops, ginédsios ou Pokémons, € entendido que isso seja feito pelo usudrio caminhando.
Ao utilizar o GPS e os sensores de movimento presentes no smartphone alguns usuérios mais
apressados podem querer utilizar um carro ou uma motocicleta para realizar o deslocamento.
Durante a participa¢do do jogo como usudrio e ao realizar a observagdo como pesquisador, ao
utilizar um carro para se mover pelo mapa, o aplicativo percebe que o usudrio se movimenta a
uma velocidade incompativel para alguém que estd caminhando e exibe o alerta exposto na

figura 38.

Figura 38 — Nao jogar enquanto dirige

You're going too fast!

Fonte: Pokémon GO, v.1.27.2 (2017).



84

Este alerta mostra que utilizando a tecnologia presente no smartphone através dos
recursos apresentados € criado o ambiente hibrido. Assim a interface proporciona interagao
com o ambiente fisico e alerta no ambiente digital, realizando a imersdo e entregando uma

sensac¢do real entre computador e mundo real.

5.8 Sugestoes para o ambiente pervasivo

Durante a andlise dos dados foram encontrados diversos pontos que se utilizados
enriqueceriam a experiéncia do usudrio na utilizacdo do ambiente pervasivo. Dessa maneira,
as sugestdes para a melhoria seriam a incorporacdo de situacdes presentes no Pokémon
original, visto que o jogo Pokémon GO ndo uma € nova versao da histdria presente no jogo. A
seguir vamos sugerir os pontos que podem ser melhorados com o intuito de entregar uma

melhor experiéncia ao lidar com o ambiente informacional pervasivo.

5.8.1 O inicio do jogo e a captura de pokémons

Como sugestio para o inicio do jogo e para a superacdo da limitacdo com os mapas,
poderiam ser utilizados a apresentacdo do mapa com imagens de satélite, que trariam uma
sensacdo de localizacdo maior e eliminaria a limitagdo de conhecimento prévio de mapas com
tracado de ruas.

Ainda completando a experiéncia do usudrio ao aumentar a aproximagdo da rua,
recurso presente no jogo, poderia ser utilizado o recurso do street view presente também no
google maps para elevar a sensacdo de pervasividade e atender a heuristica da resiliéncia.

Estas sugestdes podem ser observadas na figura 39, a seguir.
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Figura 39 — Modo de satélite e street view

Google

Fonte: Goo:gle“Maps <ht://maps.g00gle.com>. Acesso em: 05 mar. 2017.

Para a correlagdo temos a heuristica parcialmente presente, apesar de utilizar a
localizag¢do do usudrio, o personagem exibido na tela sempre estd sozinho. O Pokémon GO no
momento em que esta dissertacdo estava sendo escrita ndo disponibiliza a interagdo com
outros jogadores que estejam nas proximidades. Desta forma, ndo criando uma correlagdao

entre os jogadores.

5.8.2 Pokéststops e visita a um pokéstop

Como sugestdo para o Pokéstop neste momento, além de mostrar uma dica do local,
caso fosse utilizado o mapa com imagens de satélite, em vez de apenas o mapa com tragado
de ruas, seria facilitado a identifica¢do do pokéstop.

Para a visita ao Pokéstop e como sugestdo poderiam ser utilizados didlogos com o
usudrio, exibindo as fotos e dicas para o pokéstop, conforme o exemplo apresentado na se¢ao

“Melhoria na descri¢do dos Ginasios e Pokéstops™.

5.8.3 A interagd@o com usuarios

A sugestdo de melhoria seria utilizar o0 mapa com a visdo de satélite, podendo ser
empregado como fundo de tela para entregar uma imersao no ambiente fisico. A interacdo se
mostrou limitada, pois apenas € exibida a imagem do personagem. Os recursos tecnolégicos
atuais como GPS e a conexdo de infernet mével permitem que seja implementado no jogo o

ambiente multijogador permitindo uma interacdo mais completa, possibilitando batalhas entre
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os usudrios, chat, troca de pokémons, entre outras funcionalidades. Seguindo o exemplo

apresentado na secao “Melhoria na interacdo com usudrios”.

5.8.4 Utilizag¢do de imagem de satélite e do street view

Na se¢do “Inicio do jogo” foi abordada a forma como o mapa do jogo € entregue para
o usudrio. Para enriquecer a experiéncia de uso, e tornd-la a mais pervasiva possivel, em vez
do tracado das ruas, a utilizacdo de recursos, como mapas de satélite com a visdo real do
local, daria uma imersao maior no ambiente para a utiliza¢ao do recurso do zoom incorporado
pelo street view!?. Desta forma, atendendo a heuristica da resiliéncia de Resmini e Rosati

(2011), e tornando o ambiente com uma experiéncia pervasiva maior.

5.8.5 Melhorias na interagdo com usuarios

Um ponto passivo de melhoria identificado durante a utilizagdo do jogo foi a interacao
com os usudrios. Durante todo o0 momento de jogo, o contato com outro usudrio s6 ocorre
quando adentramos um gindsio, conforme explicado na secdo “Interacdo com usudrios”,
sendo exibido o nome do usudrio e o personagem. Isso € apenas uma pequena visualizacdo do
usudrio adversdrio, de forma que na pratica ndo hd interagdo com o outro usudrio. A versao
original do Pokémon permitia que houvesse interacdo, tendo a possibilidade de trocar
pokémons. A figura 40 exibe a interface oferecida pela versio Pokémon RED, que é uma
versdao do jogo disponibilizado em 1996 para a plataforma game boy da Nintendo. Por meio

dela € possivel interagir com outros personagens do jogo.

13 Google Street View é um recurso do Google Maps e do Google Earth que disponibiliza vistas panoramicas de
360° na horizontal e 290° na vertical e permite que os usudrios (utilizadores) vejam partes de algumas regides do
mundo ao nivel do chdo/solo. <https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Street_View> Acesso em: 07 mar. 2017.
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Figura 40 — Interacdo com usudrios Pokémon RED
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Fonte: Pokémon RED (1999).

Como sugestdo, o jogo poderia de utilizar do ambiente pervasivo para trazer uma
inovacgdo no funcionamento multijogador. Todas as tecnologias necessdrias para a execucao
do jogo ja permitem que essa funcionalidade seja implementada, se utilizando inclusive das

heuristicas pervasiva proposta por Resmini e Rosati (2011).

5.8.6 Melhorias na descricdo dos Gindsios e Pokéstops

Durante a utilizacdo do jogo, seja utilizando apenas a interface informacional digital
ou o0 ambiente pervasivo, em varios momentos duvidas surgiram quanto a mais informacoes
sobre ginasios e pokéstops. Os ginasios utilizam cores que servem como forma de identificar
qual o tipo de pokémon predominante, a exemplo de pokémons com habilidades terrestres,
aéreas, psiquicas, fogo, dgua, entre outros. Estas mesmas caracteristicas sdo encontradas nas
secdes “Visita a um pokéstop” e “Gindsios”. Como sugestdo poderiam ser utilizados didlogos
com o usudrio informando essas caracteristicas como pode se observar na figura 41, usando
como exemplo o jogo multijogador Legend On-line, em que os jogadores vivenciam um

mundo distante e devem enfrentar os inimigos do Reino do Céu.
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Figura 41 — Exemplo de rotulacio

Archangel

Fonte: Legend Online (s.d).

Assim, é possivel observar a descri¢do de cada usudrio com sua respectiva quantidade
de energia exibida através da barra de progresso encontrada abaixo dos personagens. Caso
fosse utilizado para descrever os gindsios em conjunto com as melhorias citadas na se¢do
Utilizacdo de imagem de satélite e do street view, provavelmente melhoraria a experiéncia do

usuario.



89
6 CONSIDERA COES FINAIS

Os objetivos definidos para esta pesquisa foram alcancados, em que a utiliza¢do do
percurso metodoldgico foi essencial para a utilizagdo do jogo, inclusive auxiliando a coleta e
estruturacdo dos dados encontrados nos ambientes de aplicacdo das heuristicas. Apds a
discussdo dos resultados e a correlagdo com as teorias foi possivel identificar os pontos
positivos, negativos e realizar sugestdes para uma melhor experiéncia do usudrio na imersao
de ambiente utilizando a arquitetura da informacao pervasiva.

Assim, foi identificado como ocorreu a utilizagdo dos espagos fisicos e digitais de
forma pervasiva. Para cada momento do jogo, nos ambientes pervasivos, observamos o
comportamento de acordo com as caracteristicas presente nas heuristicas. Assim, foram
identificadas as interfaces e os ambientes em que foi realizada a integracdo entre o plano
fisico e digital, permitindo sugerir melhorias visando a aplicacdo das heuristicas pervasivas
descritas por Resmini e Rosatti (2011).

Diante da necessidade de investigar o ambiente pervasivo foram consultadas algumas
metodologias de pesquisa cientifica, em que foi utilizada a pesquisa participante. Aliado a
utilizacdo dessa metodologia, foi importante o fato de possuir experiéncia com o jogo, tendo
finalizado duas versdes do Pokémon nos anos de 1999 e 2000, possibilitando um maior foco
na arquitetura da informacao pervasiva presente no jogo.

Por pesquisar algo recente como o Pokémon GO que cria inimeras possibilidades para
futuras pesquisas, este estudo foi de fundamental importancia para avancar na investigacao de
ambientes pervasivos, enriquecendo e aprimorando conceitos e entendimentos da Ciéncia da
Informacgdo, sobretudo nos estudos e pesquisas ligadas a Arquitetura da Informacgdo Pervasiva.
Depois de ter utilizado o jogo em diversos ambientes durantes alguns dias, as percepcoes
obtidas foram registradas e permitiram a avaliagdo do Pokémon GO.

Para realizar a andlise e coleta dos dados foram utilizadas as capturas de tela dos
momentos que representam cada ambiente pervasivo, sendo cada ponto avaliado da seguinte
forma: Presente, Parcialmente Presente e Nao presente. Os momentos pervasivos foram
obtidos a partir das telas investigadas, sendo classificados conforme estabelece cada heuristica
na forma de como cada ambiente deve se comportar.

Durante a discussdo dos resultados percebeu-se que, apesar da forma inovadora como
o jogo utiliza o ambiente pervasivo, empregando a Realidade Aumentada para dar a sensacao

de ambiente hibrido ao usudrio, caracteristica presente apenas na captura do Pokémon, quando
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utilizado em um smartphone com processamento e memoria adequados também € possivel
utilizar a Realidade Aumentada durante as batalhas nos gindsios. Para uma melhor
experiéncia do usudrio foi sugerida a utilizacdo de tecnologias presentes no Google Maps,
como o street view € os mapas de satélite, assim criando um ambiente ainda mais pervasivo.

Outro ponto observado durante a discussdo destes resultados € referente a historia,
vivenciada pelo usudrio na execugdo do jogo que ocorre de forma isolada, pois ndo ha por
enquanto a interagdo com outros usudrios, apenas com o0s pokémons, inclusive com os
pokémons pertencentes a outros usudrios, mas ndao com outros usudrios. Desta forma, é
sugerida a utilizacdo do ambiente pervasivo na criacdo de um ambiente multijogador.
Utilizando as tecnologias ja disponiveis e tornando o jogo ainda mais fantistico na utiliza¢do
de um ambiente persaviso, visto que em edicdes mais antigas do Pokémon era possivel trocar
pokémons com outros usudrios.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, a metodologia para andlise foi baseada a
partir da utilizacio das heuristicas e Resmini e Rosatti (2011) e Rosenfeld, Morville e Arango
(2015). Dentro da Arquitetura da informacdo e da Arquitetura da Informagdo Pervasiva nao
foram encontradas propostas para a criagdo de uma metodologia especifica para a avaliacdo
de ambientes tridimensionais, utilizando imersdo através da tecnologia. Como sugestdo, ha
possibilidades para pesquisas futuras visando sugerir abordagens especificas para ambientes
pervasivos. Ao utilizar a Realidade Aumentada e demais tecnologias, existe a possibilidade da
migracdo de ambientes hibridos para ambientes nativamente imersos entre o fisico e o digital.

As sugestdes para uma melhor utilizacdo do ambiente pervasivo presente no Pokémon
GO, poderao ser implementadas pelo desenvolvedor em futuras versdes. A arquitetura da
informacdo pervasiva deve ter seus estudos aprofundados levando em consideracdo quais
serdo as proximas inovacdes a criar ambientes imersos entre fisico e digital que poderdo
superar os ambientes hibridos criando um ecossistema de pessoas, dispositivos e sociedade
interligados.

Durante o levantamento bibliografico foram encontrados artigos sobre o Pokémon GO
com diferentes abordagens tais como: publicidade, georreferenciamento, aspectos sociais,
turismo, entre outros. Assim, entende-se que as possibilidades na exploracdo de diversas dreas
de estudo proporcionada pelas formas de utilizacdo empregadas no Pokémon GO sao
praticamente ilimitadas. A Arquitetura da Informacdo Pervasiva apesar de trabalhar a
integracdo dos ambientes quanto 4 informacao deverd também incluir em seus estudos futuros

questdes de interagdo que possivelmente serdo apresentados quando da utilizacdo de
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hologramas que utilizam interacio com o usudrio. Ao utilizar hologramas a questio da
interface torna-se onipresente. Durante a execucdo do Pokémon GO, mesmo utilizando a
Realidade Aumentada a experiéncia € um tanto limitada pelo tamanho da tela do smartphone.
Para aplicacdao em outros cendrios distintos do Aplicativo, as ideias apresentadas podem ser
utilizadas para vdrias finalidades comerciais, académicas e cientificas. Bastando que mais
avancos tecnoldgicos, como a utilizagdo de telas com uma maior resolucio nos smartphones,
e a utilizacdo de hologramas para que a interaco possa entregar experiéncias mais pervasivas
a0s USuArios.

Quanto mais a tecnologia avancar mais serd possivel realizar, por exemplo,
atendimentos médicos com imers@do no ambiente do paciente utilizando hologramas que
possibilite a interagcdo com os médicos, os pacientes, enfermeiros e os objetos utilizados
durante o procedimento. Permitindo sentir os ‘“cheiros” dos ambientes, utilizar o tato para
sentir as superficies, e integrando com os sentidos humanos. Para as bibliotecas interativas e
imersdo dentro de temas dos livros, as bibliotecas atuais devem incorporar os recursos
tecnolégicos como o Big Data e outros elementos da tecnologia para a interagdo, onde a
biblioteca deve funcionar como um centro de informacdes, onde seja possivel se conectar a

diversas fontes informacionais utilizando a semantica através da internet.
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