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CAMARGO, Liriane S. A. de. Metodologia de Desenvolvimento de Ambientes
Informacionais Digitais a partir dos Principios da Arquitetura da Informacdo. 2010. Tese
(Doutorado em Ciéncia da Informacdo) — Faculdade de Filosofia e Ciéncias, Universidade
Estadual Paulista, Marilia, 2010.

Resumo

A Arquitetura da Informagdo é uma drea do conhecimento que fornece uma base tedrica
para estruturacdo e organizacdo informacional dos ambientes digitais. Baseada nos
principios dessa drea, esta pesquisa propde uma metodologia de desenvolvimento de
ambientes informacionais digitais, os quais podem contribuir de forma significativa para a
producdo e comunicacdo da informacdo e do conhecimento. A metodologia proposta
consiste em um conjunto de passos que envolvem o tratamento funcional, estrutural,
informacional, navegacional e visual dos ambientes. Esses passos estdo estruturados
hieraquicamente em fases, etapas, atividades e préticas. Essa estruturagdo possui uma
ordem pré-estabelecida que guia os desenvolvedores e/ou arquitetos da informacdo por
meio de uma sequéncia légica e sistemdtica, fazendo com que eles possam se concentrar
em pontos importantes e especificos € a0 mesmo tempo terem consciéncia do andamento
do processo como um todo. A pesquisa aborda ainda servicos de personalizacdo e
customizacao, fornecendo um conjunto de recursos interativos a fim de possibilitar maior
flexibilidade aos usudrios para adaptar a estrutura informacional e visual do ambiente de
acordo com perfis e necessidades. Esta pesquisa foi elaborada por meio de levantamento
bibliografico e documental, andlise descritiva e exploratdria e observacdo direta ndo-
participativa. Também considerou varias metodologias ja existentes de diversas dreas do
conhecimento, em especial as apresentadas por Pressman (2006) e Sommerville (2007)
oriundas da 4rea da Ciéncia da Computacdo, as quais ja sdo consolidadas e bem utilizadas
pela comunidade de Engenharia de Software. A principal contribuicdo desta pesquisa € o
oferecimento de um suporte metodolégico aos desenvolvedores de sistemas na constru¢ao
de ambientes informacionais digitais levando em conta principios da Arquitetura da
Informacao.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacao, Metodologia de Desenvolvimento, Ambiente
Informacional Digital, Personaliza¢do, Customizacdo.



CAMARGO, Liriane S. A. de. Development Methodology of Digital Informational
Environments based on Information Architecture Principles. 2010. Tese (Doutorado em
Ciéncia da Informagdo) — Faculdade de Filosofia e Ciéncias, Universidade Estadual
Paulista, Marilia, 2010.

Abstract

Information Architecture is an area of knowledge that provides a theoretical basis for
structuring and organizing information inside digital environments.Based on the principles
of this area, this research proposes a methodology for the development of digital
informational environments, which can contributes significantly to the production and
communication of information and knowledge. The proposed methodology consists of a set
of steps, involving functional, structural, informational, navigational and visual treatment
of environments and that are structured in phases, stages, activities and practices. This
structure has a predetermined order to guide the developers and information architects by
means of a logical and systematic sequence, so they can focus on important and specific
points while being aware of the progress as a whole. This research also addresses service
personalization and customization, providing a set of interactive features to allow more
[lexibility for users to adapt the structure of the visual and informational environment in
accordance with profiles and needs. This research was developed through a literature and
documentary review, descriptive and exploratory analysis and non-participant direct
observation. The research also considered various existing methodologies from different
fields of knowledge, especially those made by Pressman (2006) and Sommerville (2007)
coming from the area of Computer Science, which are already consolidated and well used
by the community of Software Engineering. The main contribution of this research is the
offering of a methodological support to be used for developers in the construction of
digital information environments taking into account the principles of Information
Architecture.

Keywords: Information Architecture, Development Methodology, Digital Informational
Environment, Personalization, Customization.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto

Arquitetura da Informacdo (AI) estd sendo consolidada como uma

disciplina da Ciéncia da Informagdo que visa a oferecer instrumentos

para facilitar e melhorar a estrutura informacional e visual de ambientes
digitais, os quais segundo Corradi e Vidotti (2007, p.3) “pode possibilitar o atendimento as
distintas formas de interacdo do usudrio com a informacdo, respeitando suas condi¢des
sensoriais, lingiiisticas e motoras em relacdo ao hardware e ao software utilizados”.

De acordo com Adolfo e Silva (2006, p.34) a arquitetura da informacgao “é uma é4rea
do conhecimento em franco desenvolvimento, que congrega diferentes profissionais com o
propdsito de estruturar e organizar espacos de informacgdo, permitindo uma melhor
interacdo com os usudrios, especialmente na Web”. A Al pode oferecer diretrizes e
informacdes necessdrias para auxiliar o desenvolvimento de ambientes informacionais,
abordando processos de estruturacdo, organizacdo, representacio, recuperagdo, navegagao,
apresentacdo e disseminagdo de contetidos e servicos.

Baseado nesse contexto, considera-se nesta pesquisa a arquitetura da informacdo
como objeto principal de estudo, bem como metodologias de desenvolvimento de
ambientes informacionais digitais.

Os ambientes informacionais digitais podem ser mais explorados no que se refere
ao aperfeicoamento de recursos interativos e colaborativos, principalmente os de
personalizacdo e de customizacdo, a fim de recuperar e disseminar informagdes para
comunidades de pesquisa e sociedade em geral. E isso pode ser feito por meio de uma
metodologia de desenvolvimento especifica que considere a complexidade e a grande
quantidade de itens envolvidos no processo de desenvolvimento de tais ambientes, bem
como o tratamento dos recursos informacionais envolvidos.

Sendo assim, propde-se nesta pesquisa apresentar uma metodologia de
desenvolvimento de ambientes informacionais digitais com base nos principios da
Arquitetura da Informagdo que aborde servicos de personalizagcdo e customizac¢do, com 0
objetivo de auxiliar o desenvolvedor e o arquiteto da informagdo e facilitar o
desenvolvimento do ambiente, podendo aumentar a usabilidade do mesmo e de seu

conteudo informacional.
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A construcdo de uma metodologia de desenvolvimento a partir da Al que aborde
personalizacio e customizacao originou da constatacao da grande quantidade de usudrios e
informacdes heterogéneas existentes na Web e conseqiientemente, da dificuldade de
recuperagao da informacao certa para o usudrio certo. Assim, esses recursos surgem como
um direcionamento de informacdes especificas para determinados tipos de usudrios ou
grupos de usudrios. Para Ruas e Meira Junior (2000, p.1) “a personalizacdo de Websites é
uma estratégia para aproveitar as informacdes deixadas pelo usudrio com o objetivo de
tornar o site mais préximo das necessidades do seu publico”. E para Vieira (2005, p.29)
customizacdo “pode ser entendida como o ato de adaptar alguma coisa ao cliente”. A
diferenca entre esses dois termos estd relacionada com o nivel de participagcdo dos usudrios
na adaptacdo realizada no ambiente digital. Assim,

A expressdo customizacdo é empregada quando o usudrio pode, ele
préprio, configurar a interface utilizada pelo sistema, por exemplo, ou
quando um perfil de usudrio pode ser criado ou alterado por ele. Na
personalizagdo, um perfil contendo informagdes do usudrio &
estabelecido, restando ao usudrio pouco ou nenhum controle sobre o que
decorre a partir dai. Em outras palavras, a personalizacdo ocorre com
pouco ou nenhum conhecimento, participacdo e controle do usudrio
(VIEIRA, 2005, p.29).

Baseado nessa afirmacdo, Vieira (2005) cita exemplos de customizacdo e
personalizacdo como: um site que permite ao usudrio a escolha do papel de parede da
pagina estd oferecendo um servico de customizacdo. J4 uma livraria virtual que oferece um
livro baseado na percep¢do que tem a respeito do usudrio, de acordo com o mesmo ponto
de vista, usa a personalizacao.

Resumindo, esta pesquisa abrange como objeto de estudo a Arquitetura da
Informacdo de forma geral, especificando-se nos principios e praticas da Arquitetura da
Informacao Digital, bem como metodologias de desenvolvimento de ambientes digitais,
abordando ainda servicos interativos de personalizacdo e customizac¢ao em tais ambientes.

A metodologia proposta foi elaborada a partir de metodologias advindas de varias
areas do conhecimento, em especifico das metodologias apresentadas por Pressman (2006)
e Sommerville (2007) na Engenharia de Software (ES), em que sao apresentados processos
e métodos para coleta, andlise, projeto, desenvolvimento, avaliacio e retroalimentacao de
dados e informacdes. Além da andlise literdria, foi realizada uma andlise descritiva,

exploratéria e observacdo direta ndo-participativa em alguns ambientes como sites
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comerciais, biblioteca, periddico e repositorio digital, bem como a exemplificagdo da
metodologia proposta.

E importante relatar que nesta tese, a proposta refere-se a uma metodologia de
desenvolvimento de ambientes digitais, pois se considera que ela é um conjunto de etapas
que devem ser seguidas em um processo de desenvolvimento de ambientes digitais,
oferecendo um conjunto de atividades e de praticas.

A Al € uma 4rea ainda em consolidacdo, porém existe um ponto em comum entre
os autores, que concordam que ela oferece informagdes para auxiliar o arquiteto da
informacdo no desenvolvimento de ambientes digitais, entretanto, distintos autores
apresentam essas informagdes como diretrizes, principios, planos, sistemas, guias, regras,
critérios etc, ndo havendo um consenso na literatura. Sendo assim, nesta pesquisa
considera-se que uma metodologia de desenvolvimento de ambientes digitais a partir dos
principios de Al, constituida de fases, etapas, subetapas, atividades e préticas (as quais
podem ser métodos ou técnicas) complementa as metodologias de desenvolvimento de

software ja existentes, principalmente no que se refere ao tratamento de contetdo.

1.2 Motivacao

Os ambientes informacionais estdo sendo utilizados de forma crescente na Web e
dentro deste novo panorama surgem novas questdes e problemas que devem ser
considerados durante o desenvolvimento e uso desse tipo de ambiente. Alguns desses
problemas sdo:

1 — A escassez de literatura especializada sobre arquitetura da informacdo para
ambiente informacional digital, abordando idéias inovadoras e criativas como recursos
interativos, colaborativos, personalizaveis e customizaveis;

2 — A falta de metodologias e instrumentos centrados no aumento, melhoria e
facilidade de uso dos ambientes informacionais digitais; e

3 — A pouca utilizacdo de servicos interativos para varios tipos de usudrios, o que
dificulta a utilizacdo de outros servicos como de navegacdo e recuperacao de informacao.

Sendo assim, uma metodologia de desenvolvimento de ambientes digitais que
contempla principios da Al deve facilitar o desenvolvimento dos ambientes e a utilizagao
dos mesmos pelos usudrios. Essa facilidade se dd porque a metodologia oferece passos pré-
estabelecidos para guiar o desenvolvedor durante o processo, fazendo com que o

profissional tenha uma visao geral e especifica de cada etapa.
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Além disso, houve um grande interesse em analisar metodologias de
desenvolvimento da ES com o intuito de identificar limitagdes e semelhancas entre as areas
de ES e Al Essa andlise visa unir e reusar principios de ambas as dreas para complementar
processos de desenvolvimento de ambientes abordando tanto aspectos tecnolégicos quanto

informacionais.

1.3 Justificativa

Considerando que a drea Ciéncia da Informacdo estuda os processos de tratamento
da informacdo, envolvendo criagdo, organizacdo, gerenciamento, representacao,
recuperagdo, apresentacdo, uso, disseminacdo e preservacdo da informacio (BORKO,
1968; ROBREDO et al., 2008), verifica-se a relevancia da elaboracdo de recursos que
auxiliem esses processos em ambientes informacionais digitais. Baseado nessa
constatacdo, considera-se aqui que a arquitetura da informacao é um desses recursos, sendo
identificada como objeto principal desta pesquisa. Além disso, pode-se afirmar que a 4rea
de Arquitetura da Informacdo ainda estd fase de consolidacdo e carece de estudos que

possam auxiliar para o estabelecimento da mesma (ANDERSON, 2002).

A problemdtica encontrada nesta pesquisa envolve a auséncia de uma metodologia
de desenvolvimento no contexto de Al para auxiliar no desenvolvimento de ambientes e
conteddos e a nao utilizacdo de recursos para potencializar a recuperagdo € o acesso a
informacdo. Baseado nisso, considera-se que o ambiente informacional digital deve ser
explorado no que se refere aos recursos interativos de personalizacio e customizac¢do para
potencializar o uso de objetos de contetidos, auxiliando na produc¢do e comunicagdo de
informacao e conhecimento. E apesar de alguns arquitetos da informagdo nao concordarem
com o estabelecimento de uma metodologia de desenvolvimento na drea de Al, considera-
se que o estabelecimento de uma metodologia aumenta as opg¢des de escolha desse
profissional, ficando ao seu cargo utilizar tal instrumento de auxilio na constru¢ao de um

ambiente digital.

1.4 Objetivos
O objetivo principal consiste em:
e Facilitar o desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, auxiliando os
arquitetos da informacdo e desenvolvedores a organizar, estruturar e representar

objetos de conteddo.
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e Melhorar a utiliza¢ao dos servicos e conteidos dos ambientes informacionais digitais.

Os objetivos especificos consistem em:

¢ Contribuir no estabelecimento da area de Arquitetura da Informacdo por meio de
andlises baseadas nos levantamentos literdrios e nos ambientes e servigos abordados.

e Auxiliar arquitetos da informacao na elaboracdo e avaliagdo de servicos e conteudos
voltados para o usudrio final por meio da apresentacdo de recursos e caracteristicas
especificas de ambientes informacionais digitais.

e Facilitar a utilizacdo de servicos de personalizacdo e customizagdo por meio de um
instrumento de auxilio a escolha de tais servi¢os, bem como aumentar a usabilidade

de ambientes digitais com a utilizagdo desses mesmos servigos.

A metodologia de desenvolvimento proposta propde a expansdo dos principios de
Al (envolvendo métodos advindos de vérias do conhecimento e processos da ES) visando a

melhoria da qualidade de acesso e uso do conteudo informacional e do proprio ambiente.

1.5 Metodologia

Foram utilizados os seguintes procedimentos:

a) Pesquisa documental — foram realizadas as leituras dos textos para desenvolver
uma base tedrica e um conhecimento prévio; a documentacdo e uma discussdo para
elaboracdo de um referencial tedrico.

b) Pesquisa bibliografica — baseada em andlise de documentos, com enfoque ao
tema principal deste trabalho. Os critérios para selecio do material bibliografico foram
assuntos pertinentes ao tema, obras nos idiomas portugués, inglés e espanhol e
bibliografias publicadas no periodo de 1986 a 2009. Alguns termos de pesquisa utilizados
foram: arquitetura da informacdo, ambientes informacionais e cientificos, biblioteca
digital, periédico cientifico eletronico, repositério digital, personaliza¢do, customizacao,
colaboracdo, interatividade, metodologias e métodos de desenvolvimento; com validacdo
em vérias fontes de informag¢do como: Portal de Periddicos da Capes, IBICT, Prossiga,
Scielo, Virtua, Athena, Dedalus e Google; e em revistas nacionais e internacionais
especializadas na drea da Ciéncia da Informacdo e areas afins. Além disso, houve uma
pesquisa de duas metodologias especificas da drea de Engenharia de Software apresentadas

por Pressman (2006) e Sommerville (2007).
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c) Observacdo direta ndo participativa em ambientes informacionais digitais —
foram observados funcionamentos, servicos e recursos de ambientes digitais por meio de
descricdo de atividades, interac¢des, ferramentas e outros itens relevantes, nao havendo a
modificagdo do ambiente. Assim, foram coletados dados e interpretados em termos dessa
experiéncia e objetivo. As andlises foram realizadas em sites comerciais e de pesquisa
como bibliotecas, periddicos e repositorios digitais existentes na Web, como: Dominio
Publico (http://www.dominiopublico.gov.br), SciELO - Scientific Electronic Library
Online (http://www.scielo.org), e RepositériUM (https://repositorium.sdum.uminho.
pt/index.jsp) considerando os tipos de servicos utilizados. Além desses ambientes, foram
realizadas ainda andlises em outros Websites para identificar recursos de personalizacdo e
customizacdo, como: google (www.google.com.br), amazon (www.amazon.com), blogs,

wikis e e-learning.

Esses procedimentos foram utilizados com os objetivos de:

a) Possibilitar uma pesquisa exploratéria — analisando-se exemplos para melhor
compreensdo e visando tornar o problema explicito de forma a construirem-se hipoteses
como:

a.a) a utilizacdo de uma metodologia de desenvolvimento elaborada a partir dos
principios da Arquitetura da Informacdo pode facilitar o desenvolvimento e aumentar a
usabilidade e a qualidade de um ambiente digita;

a.b) os servicos de personalizacdo e customizacdo podem melhorar a recuperacio e
0 acesso as informacoes;

a.c) o levantamento de um conjunto de recursos especificos e sua disponibiliza¢ao
pode auxiliar o profissional da informac¢do na elaboracdo de uma arquitetura da informacao
especifica;

a.d) uma metodologia de desenvolvimento especifica pode auxiliar na consolidagao
da drea de Al

b) Possibilitar uma pesquisa descritiva — descrevendo caracteristicas de
determinados tipos de ambientes e de metodologias de desenvolvimento, envolvendo o
levantamento literdrio e a observagao direta ndo-participativa.

c¢) Elaborar uma metodologia de desenvolvimento — baseada nas analises realizadas
anteriormentes e nas metodologias de desenvolvimento apresentadas por Pressman (2006)

e Sommerville (2007). Nesta metodologia também sao elaborados e apresentados alguns
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instrumentos/métodos para auxiliarem desenvolvedores e usudrios em coleta, andlise e
teste de recursos informacionais.

Baseado em todo o contexto exposto, a tese desta pesquisa defende que:

Uma metodologia de desenvolvimento de ambientes informacionais digitais
elaborada a partir de principios da Al pode apoiar e guiar o desenvolvedor/arquiteto da
informacdo por meio de passos pré-estabelecidos, agilizando e facilitando o

desenvolvimento de contetdos e servigos de tais ambientes.

1.6 Organizacao da Tese de Doutorado
Esta tese estd sistematizada da seguinte forma:

e Capitulo 1 — Introdugdo: destacam-se o contexto, a motivacdo, a justificativa, os
objetivos, a metodologia de pesquisa, a organizacdo do trabalho e alguns
pressupostos tedricos para introdugdo do leitor a pesquisa.

e C(Capitulo 2 — Arquitetura da Informacdo: apresentam-se origem, conceitos,
metodologias, atividades do arquiteto da informacdo, bem como uma lista de
métodos utilizados na Al

e C(Capitulo 3 — Ambiente Informacional Digital: abordam-se o0s conceitos e
caracteristicas de ambientes digitais, além de apresentar um instrumento de andlise
baseado nesses conceitos e caracteristicas.

e (Capitulo 4 — Recursos Interativos de Personalizacdo e Customizacdo: abrangem-se
conceitos, caracteristicas e um conjunto de recursos de personalizacio e
customizacdo para ambientes informacionais digitais.

e C(Capitulo 5 — Proposta de uma Metodologia de Desenvolvimento de Ambientes
Informacionais Digitais: apresenta-se uma metodologia de desenvolvimento
baseada em metodologias advindas de vdrias dreas do conhecimento,
principalmente as apresentadas por Pressman (2006) e Sommerville (2007).

e (apitulo 6 — Exemplicagdo da Metodologia de Desenvolvimento de Ambientes
Informacionais Digitais: apresentam-se projecdes baseadas na metodologia
proposta com a intenc¢do de proporcionar uma melhor visualizagdao e compreensao
dos processos por meio de exemplos.

e C(Capitulo 7 — Conclusdo: destacam algumas sinteses, consideracdes finais e

resultados desta pesquisa.
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2 ARQUITETURA DA INFORMACAO DIGITAL

sta tese de doutorado se inicia com um Capitulo que visa a apresentar

histérico e origem, conceitos e definicdes, metodologias e praticas de

aplicacdo do profissional arquiteto da informag¢do e consideracdes finais

sobre Arquitetura da Informacgdo (Al), apresentando assim possiveis contribui¢des para o
estabelecimento dessa drea.

Defende-se nesta pesquisa que, pode-se contribuir com o estabelecimento de Al por

meio de estudos de processos e métodos de desenvolvimento utilizados em diversas areas

do conhecimento.

2.1 Historia e Origem

Segundo a literatura da area, o termo ‘Arquitetura da Informacao’ foi popularizado
por Richard Saul Wurman em meados da década de 60. Em 1976 ele organizou uma
conferéncia denominada AIA - National Conference of the American Institute of
Architects, em que o tema principal era ‘The Information Architecture’. Assim, Wurman
transformou a Arquitetura da Informacdo em seu objeto de estudo com o objetivo de
organizar informacgdes de forma que seus usudrios pudessem acessd-la com facilidade.
Nessa conferéncia, Wurman comenta sobre a pritica do profissional arquiteto da
informacdo enfatizando os processos de estruturacio e desenho de informacdes. Contudo,
relacionado a essa prdtica, a drea de Design de Informacdo a enfoca muito antes da
popularizacdo do termo por Wurman.

Complementando essa constatacdo, Agner Caldas (2007, p.100) relata que “um
campo limitrofe & Arquitetura da Informacdo — e que deve ser mencionado — é o Design de
Informacdo”. E Rosenfeld e Morville (2002) afirmam que os “arquitetos de informacdo
fazem Design e os designers fazem Arquitetura de Informagado”.

O Design de Informacdo é uma drea do Design Gréfico, que também é conhecido
como Infodesign, visando tratar a informacao visual. O Design Grafico estrutura e formata
a informagdo visual, tratando a relagdo imagem e texto.

Assim, considera-se o Design como drea base para a compreensio da Al
Constatado isso, apresenta-se aqui a histéria e origem da Al, as quais envolvem vdrias
disciplinas como Design, Ergonomia, Usabilidade, HCI — Interacio Humano-Computador,
Computagdo, entre outras. Vale ressaltar que ndo foi encontrado na literatura um relato da

evolucdo da Al por ordem cronoldgica (considerando sua idéia central desde as atividades
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realizadas na area de Design). Sendo assim, o texto apresentado a seguir é conduzido de
forma cronoldgica, porém, existem situagdes € eventos que sao marcos que entrecortam
décadas e sdo realizados concomitantemente com outros marcos importantes da drea.

Em 1914 foi fundado o AIGA — American Institute of Grafics Arts (Instituto
Americano de Artes Graficas) que segundo Anderson (2002) possuia como objetivo
disseminar o Design como disciplina definida.

O AIGA usa o termo ‘experience design’ para descrever uma comunidade de
pratica, abordando mais do que uma simples profissdo. O instituto apresenta experiéncias
efetivas de muitos tipos diferentes de profissionais com ampla gama de conhecimento
como projetistas e planejadores estratégicos, pesquisadores de usudrios e usabilidade,
designers graficos, informacdo, interface, interacdo e software (ANDERSON, 2002).

Esse instituto comecou a enfocar experiéncias no meio digital em 1998, mas
continuou atento nas experiéncias humanas que ndo estdo restritas a tela do computador.
As primeiras experi€ncias dessa natureza foram realizadas na década de 50 apoiadas por
estudos de ergonomia e usabilidade de aparatos, geralmente no ambito militar (MARCOS,
2004). Baseado nessa afirmacdo pode-se concluir que a area de Design Grafico € atrelada
as areas de Ergonomia e Usabilidade desde os anos 50.

A Ergonomia objetiva conceber e avaliar produtos e ferramentas que possam ser
utilizados com o médximo de conforto, seguranca e eficiéncia, enquanto a Usabilidade visa
a aumentar e melhorar o uso do produto. No ambito computacional, Cybis et al. (1999, p.1)
relatam que ‘““a ergonomia mostra-se habilitada a enfrentar os problemas e propor solugdes
l6gicas para o desenvolvimento de software interativos que sejam adaptados aos seus
usudrios e adequados as suas tarefas”. Ja a usabilidade pode ser considerada “como um
requisito para toda atualizacdo que se faca nos sistemas de informac¢do e documentacdo,
como também nas ocasides em que se amplia o acervo e se adquirem novos produtos e
equipamentos” de acordo com Dias (2003, p.18). Ambas possuem relacionamento direto
com a Al, principalmente no que se refere a aplicacao de recursos no desenvolvimento de
sistemas de informac¢do para melhorar a utilizacdo dos mesmos pelos usudrios.

Na década de 50, estudos comecam a enfocar os sistemas de informagdo que, de
acordo com Macedo (2005, p.136) “a literatura considera sistemas de informacdo, num
sentido amplo, como sindnimo de ambientes de informacgao, referindo-se a servigos de

informacdo propriamente ditos, tais como bibliotecas ou centros de informagado”.
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Nesse contexto, a Al se preocupava em tratar a informagdo para a recuperagdo da
mesma, abordando desde os catdlogos das bibliotecas até os sistemas automatizados e de
banco de dados.

E inegivel que Al tornou-se mais valorizada depois do surgimento dos sistemas de
informacdo automatizados. A partir da década de 50 houve marcos importantes para a
evolucdo da Al, os quais envolveram comunidades de design, de HCI, de ergonomia, de
usabilidade, de arquitetura da informacgdo em sistemas de informacdo concomitantemente.

Em paralelo a essa evolugao histérica da Al, Brancheau et al. em 1989 publicou um
relato historico, citando alguns eventos que aconteceram em Pillsbury U.S. Foods
(distribuidora americana do setor alimenticio) que conduziram o desenvolvimento de uma
arquitetura de informacdo que poderia ser utilizada em muitas grandes organizacgdes,
envolvendo desde a década de 50 até a década de 90. Nesse relato, o autor comenta que na
década de 50 e 60, a distribuidora Pillsbury U.S. Foods comecgou a utilizar sistemas de
administracdo de banco de dados (DBMS) e em inicio de 1970 muitos desses sistemas
foram implantados em outras organizacdes. Esses sistemas foram fundamentais para a
distribuidora nos anos 70 e 80, pois esse foi um periodo muito lucrativo e de aquisi¢do de
outras companhias. Contudo, os sistemas comegaram dar altos custos de manutencio e
com as pressOoes econdmicas dos anos 80 a distribuidora era incapaz de manter a
companhia em uma posicio de vantagem competitiva. Por meio de estudos, a
administra¢do executiva verificou que ndo havia nenhum lugar inico de armazenamento de
informacdes bdsicas de clientes, produtos, faturas e outras informacdes relevantes, e,
reconhecendo entdo a natureza critica do problema de dados, comecaram a construir um
novo planejamento de sistemas de informacdo nos anos 90, que era composto em trés
partes: 1% parte abrangeu um estudo para determinar o estado atual dos recursos de
informacao na distribuidora, determinando quais aplicagdes eram utilizadas e como essas
aplicagdes serviam a necessidade da organizagdo. 2* parte determinou onde a distribuidora
deveria estar em relagdo ao sistema de informacdo em torno de cinco a sete anos,
abordando aplica¢do de software, sistemas, rede e hardware. 3" parte determinou como a
distribuidora obteria uma arquitetura da informacao a partir de seu estado atual. Durante
1984 foi planejada a maioria das atividades da Pillsbury U.S. Foods centradas ao redor de
determinar exigéncias de informagdo para aplicagdes empresariais. Assim, o trabalho da

arquitetura de informacdo comegou em fevereiro e foi completado em agosto de 1985.
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A partir desse relato pdde-se verificar que a necessidade de uma arquitetura da
informacdo que se originou por meio das necessidades informacionais e tecnoldgicas
sofridas em épocas especificas. A Al ndo auxiliou apenas no desenvolvimento de um
sistema de informagdo, auxiliou também no processo de gestdo da empresa. Relacionado a
esse aspecto Lima-Marques e Macedo (2006, p.241) afirmam que

Percebeu-se que os conhecimentos poderiam ser retirados dos dados
resultantes das atividades que caracterizam o negécio da organizacio, que
sdo continuamente acumulados pelos sistemas de informacdo. A
transformacao eficiente e eficaz desses dados em conhecimento acessivel,
que possa resultar em melhor desempenho da organizagdo, passa pelo
dominio da arquitetura da informacao (Al).

Continuando o relato sobre a evolucdo da Al, foi identificada entre 1950 e 1965 a
preocupacao principal no hardware, o qual sofria mudancgas continuas. O software era uma
‘arte secunddria’ para a qual havia poucos métodos sistemdticos, além de ndo conter
documentagdo necessdria. Nesse periodo grandes miquinas foram projetadas e uma delas
especificamente ganhou destaque — a Memex, elaborada por Vannevar Bush, que abordava
o conceito de armazenar e recuperar informagdes por meio de indices associados e com
uma natureza multimidia.

Nos anos 60 observa-se uma proliferacdo de protétipos que facilitou a interagdo
entre pessoas e computadores, sempre dentro dos limites da tecnologia do momento. Além
das valvulas, surgiram os circuitos integrados, juntamente com a idéia de criar uma relacao
simbidtica entre 0 homem e a mdaquina, mas havia alguns problemas como: - os
computadores deveriam permitir acesso a multiplos usudrios simultaneamente; - a
tela/monitor deveria oferecer informagdes icOnicas; - 0s sistemas deveriam ser interativos e
trabalhar em tempo real no processamento da informacdo; - deveriam existir sistemas de
armazenamento e recuperacdo em grande escala; - deveria ser estabelecida a cooperagdo
humana no desenho e na programacao de sistemas (MARCOS, 2004, p.44).

Como as vdlvulas foram trocadas por transistores de silicio, o tamanho do
computador diminuiu, eles se tornaram mais baratos e rdpidos, além de serem mais
resistentes que a vdlvula. Segundo Manzano e Manzano (1998) o transistor era em média
100 vezes menor do que a vélvula e a IBM desenvolveu um minicomputador para ser
utilizado em diversos segmentos do mercado.

Apenas a partir de 1965 surgiu a multiprogramacao, os sistemas multiusudrios, as
técnicas interativas, os sistemas de tempo real, a primeira geracdo de Sistemas de

Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), as bibliotecas de software, o crescimento do
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nimero de sistemas baseado em computador e a dificil manutengdo — maior motivo da
crise de software.

A crise do software foi um marco importante para a Al, pois em 1968 o conceito
‘engenharia de software’ foi proposto em uma conferéncia em Bruxelas para minimizar
problemas relacionados ao desenvolvimento de software, em que novas técnicas € modelos
eram necessarios para controlar a complexidade inerente aos grandes sistemas de software.
Atualmente, novas tecnologias resultantes da convergéncia de computadores e sistemas de
comunicacdo, e as complexas interfaces com o usudrio, impuseram novos desafios aos
engenheiros de software (SOMMERVILLE, 2007). Vale ressaltar que antes dessa época, o
hardware era a preocupacdo principal, havendo poucos métodos sistematicos para
elaboracdo de software e nenhuma documentacao.

Sommerville (2007, p.5) relata que “o desenvolvimento menos formal ¢é
particularmente apropriado para sistemas baseados na Web, que requerem uma
combinacdo de habilidades em projeto grifico e em software”. Assim, pode-se considerar
que a Al pode auxiliar de maneira significativa no desenvolvimento de sistema de
informacdo digital, atuando especificamente no tratamento de informacdes e de interfaces.

Continuando com a mentalidade de Vannevar Bush, Ted Nelson pensou na
possibilidade do computador construir € manejar estruturas de dados complexas e
interconectadas que poderiam ser partes de textos inter-relacionadas. Assim, no final dos
anos 70, as abordagens voltadas para o desenvolvimento de sistemas de informacgdo
sofreram uma quebra de paradigma, e parte de seus adeptos ampliou sua visdo enfocando
aspectos contextuais e cognitivos neste processo (MACEDO, 2005).

Relacionado a esses aspectos, Ted Nelson idealiza uma rede mundial que fosse um
grande depositdrio (potencialmente infinito) de todos os documentos da humanidade. Estes
documentos, arquivados em uma estrutura universal de dados, poderiam apontar de modo
associativo para outros documentos afins, tendo em comum sua natureza digital e
hipertextual, no qual os links redefinem a fronteira entre um documento e outro
(LEVACOV, 1997).

De 1960 a 1973 a IBM langcou um modelo de microcomputador que utilizava
microcircuitos, também conhecidos como circuitos integrados. E a partir desse modelo,
comecgou-se a utilizar o termo ‘byte’, segundo Manzano e Manzano (1998).

Levacov (1997) comenta sobre a revolucdo informacional e relata que um grande

acontecimento foi o surgimento das bibliotecas virtuais. A autora (1997, p.4) afirma que
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A constru¢do das bibliotecas virtuais foi acontecendo aos poucos, a
medida que a evolucdo da tecnologia disponibilizava novas ferramentas
que podiam ser utilizadas para este fim. Esta constru¢@o ocorreu (e ainda
ocorre) paralelamente em dois fronts: off e on-line. A parte off-line
iniciou com o controle do inventdrio e circulagdo, depois com a criacio
de catdlogos eletronicos e a automacio de atividades de indexacdo. Mais
tarde, acrescentou versdes eletronicas de obras de referéncia, geralmente
em CD-ROMs (indices de periddicos e jornais, abstracts etc.). E,
finalmente, o armazenamento e recuperacdo de versdes eletronicas da
propria informacgdo. De indices de periddicos, a sumarios, abstracts e, por
fim, full-text e acesso a bases de dados on-line e/ou na Internet.
Paralelamente, por duas décadas, a evolugdo das comunicacdes on-line
foi criando recursos que os bibliotecdrios passaram a utilizar, como ftp (e
archie), depois gophers (e veronica, WAIS etc.), OPACS (e Z239.50) e
atualmente WWW (e indexadores como Yahoo ou robots indexadores
como o AltaVista, Lykos, WebCrawler etc.), integrando-os gradualmente
aos recursos off-line. Mais ainda, as bibliotecas e os centros de
informacdo comecam a disponibilizar eletronicamente  outras
informacdes, de natureza mais comunitaria, como calendarios de eventos,
informacdes locais etc.

Levacov (1997, p.6) relata que “em 1969, Frederick Kilgmore criou um catidlogo
cooperativo e compartilhado organizando um consoércio de bibliotecas académicas em
Ohio”, que atualmente é conhecido como Ohio Colleges Library Center (OCLC), “que
permite que mais de 21 mil bibliotecas em 62 paises, compartilhem um banco de dados de
indexa¢do com mais de 30 milhdes de registros”.

Os catélogos eletrOnicos on-line também sao conhecidos na Internet como OPACs
(On-line Public Access Catalogs). Eles se tornaram comuns e alguns apresentam interfaces
bastante sofisticadas. As "Prateleiras virtuais" retinem cole¢des geograficamente dispersas
e podem ser construidas instantaneamente por meio de diferentes campos indexadores. O
conceito de operadores 16gicos booleanos, antes restritos aos profissionais da informagao,
integram agora, em menos de uma década, o vocabulério dos usudrios (LEVACOV, 1997).

A partir de 1973 surgem os computadores pequenos, rdapidos e com grande
capacidade de memoria e a partir de 1975 houve o surgimento das redes locais e globais, o
uso generalizado de microprocessadores e produtos inteligentes, o hardware de baixo
custo, o impacto de consumo, as tecnologias orientadas a objetos, os sistemas especialistas
e os software de inteligéncia e rede neural artificial. Também nessa década comecam as
publicacdes de grandes obras sobre HCI e o estabelecimento de grandes centros de
investigacao.

Evernden e Evernden (2003, p.95, traducd@o nossa) relatam que
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A abordagem arquitetural para gerenciar informagdo originada na década
de 1980, bem como o aumento da complexidade e tamanho de sistemas
de informacdo individuais colaboraram para o desenvolvimento de
programas de arquitetura considerados mais amplos “no escopo, no
impacto organizacional e no processo” do que o desenvolvimento de
aplicacdes que nao rodam na Web baseado em projetos anteriores.
Arquitetura de informacdo era um “mecanismo para definicdo e controle
das interfaces e integragdo de todos os componentes do sistema”.

A década de 80 comeca com publicagdes de grandes obras, as quais tratam de
aspectos mais psicolégicos do que tecnoldgicos, passando por temas de interacdo,
ergonomia e projeto, objetivando integrar ferramentas e individuos em comunidades. Em
1983 a Xerox Parc propds um modelo que serviu de base tedrica a modelos posteriores
como o modelo de processamento humano de informagdes, que parte do conhecimento
fisiolégico das pessoas (MARCOS, 2004).

Nessa mesma década, os métodos tradicionais de ergonomia comecam a ser
aplicados a fim de estudar os desenhos em todas suas varidveis, desde a forma e disposi¢ao
dos elementos nos teclados até os aspectos que influenciam o ambito social e trabalhista
dos usudrios. A PARC oferece um suporte para investigar o0 momento em que a Xerox
entra no negdcio de sistemas e tecnologias digitais e seus laboratdrios criam protétipos de
computadores pessoais (PCs), pensado para o uso individual, que seria possivel gracas a
capacidade de processamento e memdria, telas de alta resolugdo e teclado e mouse.

Marcos (2004) relata que a primeira estacdo de trabalho foi criada pela Apple
(posterior Macintosh) e que, a partir disso, foi verificada a necessidade de didlogo entre
usudrio e mdquina, comeg¢ando a implementar novos estilos de interagdo entre as
interfaces, como menus e formuldrios por meio de linguagens de comando.

Nos anos 90 comecam a aparecer revistas centradas na HCI como ACM -
Transactions on Computer-Human Interaction em 1994. Pela bibliografia publicada nos
ultimos anos percebem-se dreas de investigacdo em: avangos da teoria de HCI, projetos de
informacao de telas, sistemas para trabalho em grupo e cooperativo, formas de organizacao
da informacao, apresentacdo da informacdo em sistemas de realidade virtual e realidade
aumentada e admissdo da voz como dispositivo de entrada e saida da informacao.

Em 1994 Louis Rosenfeld e Joseph Janes, ambos com formacido em Ciéncia da
Informagdo e Biblioteconomia fundaram a Argus Associates, a primeira empresa dedicada
exclusivamente a trabalhar com Arquitetura de Informacdo na Web. A agdo pioneira da

Argus logo foi seguida por outras empresas especializadas em projetos de Websites como a
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Sapient, Scient, Viant, Agency.com, IXL, marchFIRST, Rare Médium, Zefer, Luminant e
Razorfish. Todas elas abordam formalmente a AI como uma disciplina para a execugdo de
seus projetos. A Argus Associates comecgou a usar a metafora arquitetura com clientes para
realcar a importancia da estrutura e organizacdo do design Web (REIS, 2007; WHITE,
2004).

Nesse mesmo ano, a revista Web Review publicou uma coluna intitulada
‘Arquiteto da Web’, assinada por Rosenfeld, que se uniu subseqiientemente com Peter
Morville, também um diplomado da Escola de Informacdo e Estudo de Biblioteca na
Universidade de Michigan e o primeiro empregado da Argus Associates (WHITE, 2004). E
Rosenfeld e Morville foram convidados pelo O'Reilly Publishing para escrever um livro,
lancando assim seu primeiro livro sobre a Al na Web, denominado ‘Information
Architecture for WWW’, também chamado de “urso polar”, por apresentar uma imagem de
um urso polar na capa do livro, de acordo com os padrdes da Editora O Reilly, em que
usam uma linha de desenhos de animais nas séries em que os livros sdo publicados.

Em 2000 o Comité Executivo SIGCHI propds uma sociedade cooperativa com a
AIGA para explorar e estender os conceitos de design de acordo com as perspectivas
diferentes de cada organizacdo. Uma das atividades dessa sociedade inclui discussdes
sobre projeto centrado no usudrio e estudos de caso como a experiéncia da AIGA e estudo
de caso de design na Biblioteca Digital do ACM. Entretanto, nessa €época ja havia
comunidades especificas de Arquitetura da Informacdo. Contudo, para os sécios dessa
comunidade havia muitas comunidades de Arquitetura da Informagdo visiveis dentro do
SIGCHI, pois os arquitetos da informacdo projetavam a planta baixa da estrutura e
navegagdo para sistemas de conteido e interacdes para ajudar os usudrios acessarem e
administrarem informacao.

Neste mesmo ano (2000), reunides enderecaram as necessidades da comunidade de
Al Assim, foi realizada a primeira conferéncia internacional sobre Al denominada First
Annual Information Architecture Summit, organizado pela American Society of Information
Science and Technology (ASIST). O evento passou a ser realizado anualmente desde entao.
Em seu glossério, publicado na ocasido do encontro, Hagedorn (2000, p.5, traducio nossa)

estabeleceu os seguintes conceitos:

e Arquitetura da informagdo: arte e ciéncia da organizacdo da
informacdo para ajudar efetivamente pessoas a satisfazerem suas
necessidades de informacao. Envolve a investigacdo, andlise, desenho
e implementacao.
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e Ecologia da informacdo: a rede dos relacionamentos que cria um
espaco de informacdo. As partes de uma ecologia da informagdo sio
os conteddos, as ferramentas criadas para veicula-los, o contexto no
qual se inserem e os usudrios que o acessam. (ASIS).

White (2004) relata que outra definicdo para arquitetura de informagao ¢é
apresentada por Roger Evernden no livro Information First (Butterworth-Heinemann,
2003) no qual ele define Al como “a fundacdo de uma disciplina descrevendo a teoria,
principios, diretrizes, padrdes, convencdes e fatores para administrar informacao como um
recurso.” O autor relata que nesse encontro Peter Morville promoveu o conceito de
"findability" em particular como uma combinac¢do de navegagao e procurou prover acesso

a informacao altamente efetivo e eficiente.

Relacionada a conferéncia ocorrida em 2000 (First Annual Information
Architecture Summit), Surla (2006) relata que hd um grande ndmero de individuos
trabalhando para trazer mudancgas na drea de Al, como Brian Arbigast de Hubert-Miller,
autor de um artigo sobre Al, participante em todos os sete Summits de Al e um membro
respeitado dessa comunidade. Kathleen Burnett que editou o artigo de Brian, sumarizando
e introduzindo uma pequena parte da teoria da Al, o que possibilitou uma conversacao
mais informal e grandemente dispersa em discursos académicos. Dr. Burnett que continua
editando e publicando partes da dissertacdo de Brian, promovendo debates, em especial
com Christine Connors, que estd envolvida em um contexto corporativo que abrange
taxonomias, metadados e gerenciamento de Websites. Samantha Starmer que segue com
um engajado artigo sobre como vender Al no ambiente corporativo. Andrew Hinton que
enfoca a relevancia da modalidade de jogos para a Al E finalmente, o artigo de Jason
Hobbs que fala sobre projetos em paises em desenvolvimento que oferece pontos
pertinentes sobre Al na Africa do Sul.

No final de 2001, Louis Rosenfeld convidou um grupo de pessoas para formar um
comité para criar uma organizacdo para arquitetos de informacdo. Este grupo inclui os
arquitetos de informacdo proeminentes e as pessoas de organizagdes que ja serviam as
comunidades representantes da AIGA, da Experience Design, da STC - Sociedade para
Comunicagdo Técnica, da UPA - Associacdo de profissionais de Utilidade, e a ASIS&T —
Sociedade Americana para Informagdo & Tecnologia, que foi anfitrid de um dpice da Al

A Argus Associates encerrou suas atividades em marco de 2001, junto com vdrias
empresas por ndo conseguir atravessar a explosdo informacional da Internet. Mas os
conceitos de Al continuam sendo fundamentais no design de Websites (REIS, 2007, p.62).
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Em 2002 surgiu a primeira comunidade formal de profissionais de Al o AIfIA' —
Asilomar Institute for Information Architecture, que mudou de nome em 2005 para
Information Architecture Institute.

White (2004) relata que em 2004 as Casas de Parlamento Britdnico estavam
anunciando por um arquiteto de informa¢do com prestigio e em paginas importantes do
Sunday Times. O anuncio indicou que isto era um compromisso com sistemas de
informacdo e realgou assuntos relacionados com habilidades, pericias e extensdo de um
arquiteto da informacdo. No E.U.A. a Arquitetura de Informacdo foi abracada pela
Sociedade Americana da Ciéncia da informagdo e promovido e apoiado pela AIfIA.

Na Europa a Arquitetura da Informagdo comecou a ser um assunto para
conferéncias e semindrios, pois foram realizados eventos sobre Al como a Conferéncia de
Informagdes On-line em Londres em 2003, a conferéncia de Al na Dinamarca em 2004 e o
grupo de usudrios on-line do Reino Unido que também realizou um seminario em Londres.

E importante relatar que ¢ dificil identificar quando a Al se iniciou, Morville (2005)
acredita que as pessoas de uma forma ou de outra utilizam ou utilizaram na por séculos.
Baptista e Espantoso (2008, p.14) relatam que os termos “arquitetura da informacio” e
“arquiteto da informacdo”, dentro do conceito mais restrito condicionado a constru¢do de
sites “tiveram, inicialmente, uma forte participacdo de duas escolas norte-americanas de
Biblioteconomia, responsaveis pelos primeiros estudos na area”.

O ‘Google” sugere mais de 1.100.000 artigos que contém a frase “arquitetura da
informacdo”. Para um termo que s6 tem existido durante os ultimos trés anos é uma
indicacdo interessante do nivel de interesse no assunto (WHITE, 2004).

Segundo Evernden e Evernden (2003, p.98, tradu¢do nossa)

A Arquitetura de informa¢do mudou dramaticamente nos ultimos 20
anos, tornando-se uma ferramenta sofisticada e multidimensional de
gestdo da informagdo como um recurso corporativo distinto de
arquiteturas de tecnologia e frameworks nao exclusivo da competéncia do
departamento de MIS. Organizagdes contemporaneas precisam de uma
arquitetura de informagao e de uma tecnologia complementar trabalhando
juntas para pode oferecer supremacia comercial por meio da comunicacio
e uso de informacgdo de forma produtivo e rentdvel.

Para esses autores (2003, p.95) a Al evoluiu por trés geracdes distintas (ver

Quadro 1).

! www.aifia.org
? www.google.com
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Geracao Foco Orientado por Conteudo
12 geracdo | Sistemas como | Aumento de funcionalidade e | Esclarecimento da necessidade
1970 e | aplicagbes que sofisticacdo de aplicacdes de uma abordagem arquitetural;
1980 | ndo rodam na que nao rodam na Web. Analogias com arquitetura de
Web dentro de construcao; Diagramas 2D
organizacoes simples ou frameworks
individuais. fornecendo uma visédo incial da
arquitetura.
22 geracao | Sistemas Web Crescimento da Extensbes e adaptacdes de
1990 como conjuntos | complexidade de sistemas e diagramas das arquiteturas da
integrados de interdependéncia; Demanda 12 geracao; Conjunto de
componentes por reuso de software. frameworks com modelos de
dentro de referéncias industriais.
organizacdes
individuais.
32 geracao | Informacao Surgimento da Internet, e- Definicao explicita de principios
Depois de como um commerce e aumento nas e teoria bésica;
1990 recurso aplicacoes business to Desenvolvimento de
e 2000 corporativo com | business; Crescimento de arquiteturas multidimensionais;
ferramentas de interdependéncia entre Customizacgao de frameworks
apoio de Tl e organizagoes; Adocao do de informacao para as
técnicas. gerenciamento de necessidades de organizagdes
conhecimento, Sistemas individuais; Padrées e mapas de
inteligentes e visdo mais informacao genérica.
holistica da informagao como
um recurso.

Quadro 1 - Caracteristicas das trés geracdes da Arquitetura da Informacgao
Fonte: Traduzido de Evernden e Evernden (2003, p.96)

A primeira geracdo de arquitetura da informagdo foi publicada e descrita em 1980
para desenvolvimento de aplica¢des standalone (sistemas locais, nao disponiveis na Web).
A segunda geracdo aplica essas idéias no nivel de empreendimento para mais de uma
aplicacdo. A atual e terceira geracdo foca na informagdo em lugar da tecnologia.

Relacionado a tdltima geracao de Al, pode-se considerar a citagdo de Cavalcanti et
al. (2001) que relata: Quantas vezes, nos dias de hoje, ouvimos expressdes como ‘“nova
economia”, “sociedade do conhecimento”, “era da informacdo” ou “era da Internet”? Os
principais 6rgdos da imprensa escrita, falada e televisiva tém utilizado em suas manchetes
estes enunciados, referindo-se a uma mudanca que parece afetar o cotidiano da vida de
muitos cidaddos no planeta.

“A sociedade contemporanea parece firmar como fato a presenca de uma nova
modalidade de organizacdo social, em que se estabelece uma relagdo direta com o
conhecimento, sendo este muitas vezes considerado como um recurso econdémico”

(ALMEIDA E CURTY, 2006, p.535). Os autores relatam também que as expressdes

‘sociedade da informagdo’ e °‘sociedade do conhecimento’ entraram em circulacdo,
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procurando designar a sociedade, caracteriza-la e assimild-la conforme acentuam o uso das
novas tecnologias da informacdo e comunicagao.
Oliveira (2005, p.65) relata que

Até meados da década de 90, a internet se estruturava para adquirir um
apelo mais comercial e democrético, facilitando o acesso as interfaces de
exploragdo e a producdo de conteiddos personalizados. Com ela cresceu a
necessidade de zelar para que seu crescimento fosse mais gerencidvel.
Uma arquitetura das redes floresceu nos ambitos de trabalho, mesmo que
virtuais, dos maiores e mais experientes programadores, designers e
desenvolvedores de entdo. Alguns dos procedimentos, que eram ndo mais
do que adaptacdes de conceitos hd muito conhecidos, como a filosofia, a
arquitetura e a biblioteconomia, tornaram-se disciplinas de construg@o das
redes digitais, e entre estas novas matérias estd a arquitetura da
informacao.
A maior circula¢do de informag¢ado/conhecimento implica na necessidade de criacao
de estratégias de controle e medi¢do desses recursos. Dentre essas estratégias, pode-se
mencionar a Arquitetura da Informagdo, que se configura em uma alternativa que visa o

mapeamento e medi¢do dos insumos ‘informagdo e conhecimento’.

2.2 Conceitos e Definicoes

Para compreender o conceito ‘Arquitetura da Informacgdo’ € necessario retomar sua
origem. Como citado anteriormente, a Al comecgou a ganhar forca entre a década de 60 e
70, quando os sistemas de informa¢do comecaram a determinar vantagem competitiva nas
organizagdes que os utilizavam, desde que seu design grifico e de informacdo fossem
elaborados de acordo com as necessidades dos usudrios.

Nessa época, comegou a se perceber que, para garantir a qualidade dos sistemas de
informacdo, era necessdrio tratar as informacdes que entravam e safam da aplicagdo por
meio de uma interface interativa e de boa qualidade. Baseado nesse contexto o primeiro
conceito a ser popularizado do termo foi dado por Wurman em 1976 como sendo uma
‘estrutura’ ou ‘mapa de informacdo’, permitindo as pessoas/usudrios encontrar seus
caminhos para a construcao de conhecimentos em ambientes informacionais (WURMAN,
1996).

Essa estrutura ou mapa de informag¢do visa a organizar as informagdes para que 0s
usudrios possam acessd-las mais facilmente. Essa organizacdo por meio de mapas ou
estruturas foi considerada por Wurman como uma forma andloga de projetar espagos

organizados e estruturados semelhante a prética do profissional arquiteto. A partir disso,
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ele cunhou o termo ‘Arquitetura’ e ‘Informacgdo’, popularizando assim o termo
‘Arquitetura da Informagﬁo3’.

Wurman (1996) entende os problemas de reunido, organiza¢do e apresentacdo da
informacdo como andlogos aos de um arquiteto ao projetar um edificio que serve as
necessidades de seus ocupantes. De forma complementar a essa afirmacao, Siqueira (2008,
p-30) relata que “a visdo de Wurman € derivada de sua formacdo como arquiteto e seu
principal propdsito € estender os conceitos chaves de organizacio de espagos,
desenvolvidos na arquitetura, para os espagos informacionais”.

Outros autores — de vdrias areas distintas — conceituam Al de forma semelhante aos
conceitos e praticas utilizados na area de Arquitetura como planta, espaco, desenho
estrutural e constru¢do. Complementar a isso, Tosete Herranz e Rodriguez Mateos (2004,
p.205, tradugdo nossa) relatam que

Em multiplos sentidos, a producdo de sites guarda surpreendentes
semelhangas com a prética da arte da arquitetura. Os arquitetos ocupam
de boa parte do processo de planificacdo das construgdes e criam espagos
fisicos funcionais e adequados a suas tarefas. A arquitetura da informagao
(AD) trata acerca do desenho de espacos de informacdo, que estid no
ambito da World Wide Web, conhecidos como sites. Existem convengdes
e principios para constru¢do de edificios, em que se apdiam todos os
arquitetos, existem convencdes e principios de desenho que devem
conhecer e aplicar no desenvolvimento de um sife.

E importante relatar que deve-se considerar na Al alguns principios da arquitetura
tradicional como a beleza (estética e aparéncia) e a funcionalidade (utilidade e praticidade).
A beleza estd envolvida com o aspecto externo, enquanto a funcionalidade estd relacionada
com as func¢des do ambiente.

Muitos autores comentam sobre a semelhanca das praticas da Arquitetura
tradicional com a Arquitetura da Informacao. Macedo (2005, p.113 e 115) apresenta alguns

desses autores

Na opinido de Chiou (2003) a Arquitetura tradicional tem muito em
comum com a Arquitetura da Informacao, especialmente a habilidade de
planejar e relacionar vdrios elementos. E a percepcdo das similaridades
entre os ambientes fisico e informacional pode ser muito ttil para os
arquitetos da informacao, pois os principios podem ser comuns.

Para Sayed (2002), a disciplina tradicional de Arquitetura, como desenho
de edificios e espacos fisicos, envolve a elaboracdo e a solu¢do de
problemas, que requer andlise (planejamento) para a manifestacdo de uma

3 . . . . . ) .
Vale ressaltar que pode-se encontrar o termo ‘arquitetura informacional’ para ‘arquitetura da informacao’,
bem como acontece para os termos ‘ambiente de informacio’ ou ‘ambiente informacional’.
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sintese (desenho). Segundo ele tanto para o desenho da infraestrutura
virtual quanto para o da fisica, a programacdo arquitetural é uma
abordagem objetiva para a compreensao da natureza da tarefa, de forma
que um problema especifico possa ser identificado como algo a ser
solucionado por planejadores de espaco (space planners) e desenhistas
(designers).

Na opinido de Taylor (2004), arquitetos criam modelos com vistas a
projetar edificios ou outras estruturas para servir as necessidades das
pessoas e, a0 mesmo tempo, serem belas. Arquitetos da informagéo, do
mesmo modo, determinam as necessidades de uso da informacgdo e
modelam os caminhos que levam & informacdo desejada, além de criarem
interfaces atrativas para apresentar os contetidos.

Também existem autores que reconhecem as praticas de Al em outras dreas de

conhecimento como nas dreas de Design de Informacdo, Design de Interacdo, Ecologia da

Informagdo, Processos de Gerenciamento da Informagdo ou de Gestdo Estratégica de

Negocios, entre outras. Algumas dessas dreas sao comentadas a seguir:

O Design de Informacgdo enfoca o contetido, ele € o design da apresentacdo da
informacdo para facilitar a compreensao pelo usudrio.

O Design de Interacdo deve enfocar o conteido em relacdo ao sistema, € o
desenvolvimento de fluxos de aplicacdo para facilitar as tarefas do usudrio,
definindo como este interage com as funcionalidades do ambiente informacional
(SHEDROFF, 1994; GARRETT, 2002). Toms (2002, p.855, traducdo nossa) relata
que “interacdo da informacao € o processo que as pessoas usam ha intera¢do com o
conteiido de um sistema de informagdo. A arquitetura de informagdo € um plano de
ajuda a navegagdo e ao conteido para sistemas ricos em informacdo”. A autora
relata ainda que a Al realiza um papel de suporte importante na interatividade da
informacao, sendo ela “um mapa das estruturas de informacdo bdsicas”. O Design
de Interacio deve envolver questdes de acessibilidade, usabilidade e
funcionalidade, deixando a navegacdo intuitiva. A Al envolve o Design de
Informacdo e de Interacdo, pois ela ndo aborda apenas a organizac¢do e forma de
apresentacdo da informacdo apresentada pelo usudrio, mas também envolve a
organizacdo e estruturacdo de dados e metadados invisiveis ao usudrio, o que pode
garantir a satisfacao do usuério.

A Ecologia da Informacdo € uma metdfora para representar a ciéncia de
compreender e administrar todos os ambientes para induzir comportamentos e

ajudar a formar uma nova visdo organizacional, em vez de modelar um ambiente
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informacional em mdaquinas e edificios, propondo uma abordagem mais harmoniosa
com as coisas vivas (DAVENPORT, 1998). Diferentemente da Al, a Ecologia da
Informagdo ndo modela ambientes, mas visualiza os elementos e as relacdes entre
eles como um todo.

e (s processos de gerenciamento da informacdo sdo mais voltados para darea
administrativa, em que conteidos gerenciais e organizacionais sdo administrados.
McGee e Prusak (1994) os consideram como parte integrante de uma arquitetura da
informacao, utilizada como metéafora pelos especialistas em projeto de sistema e
pelos tedricos para indicar um modelo de organizagcdo abrangente para a geracio e
movimentacdo dos dados. Esse modelo tenta documentar todas as fontes de dados
importantes numa organizacdo e as relagdes entre os dados. O objetivo deste
modelo € criar um mapa abrangente dos dados organizacionais e em seguida

construir um sistema baseado nesse mapa.

Outro termo muito semelhante a ‘arquitetura’ € ‘engenharia’, o qual é muito
utilizado na drea de Al e dreas afins para representar a andlise, projeto e desenvolvimento
de recursos como engenharia de software, engenharia da Web e engenharia de usabilidade.
Porém, essas dreas se diferenciam da Al pelo enfoque dado no produto, principalmente na
infraestrutura tecnoldgica. Essa pesquisa ndo se aprofunda nessas areas especificamente,
mas € importante comentar que a engenharia de software é uma area que oferece muitos
recursos e fundamentos para Al como metodologias, métodos e ferramentas, abrangendo a
engenharia da Web, que € voltada especificadamente a ambientes inseridos na plataforma
Web.

McGee e Prusak (1994, p.129) relatam que o termo ‘Arquitetura da Informagao’ “é
um termo complexo, pois combina duas palavras que possuem uma vasta gama de
conotacgdes”. Assim, se for considerada a palavra ‘arquitetura’ como a arte e a ci€ncia de
desenhar e projetar espacos/ambientes, como seria desenhar e projetar informacao? A
palavra ‘informacdo’ € conceituada de forma distinta de acordo com diversos autores da
area, sendo o primeiro problema encontrado para a defini¢do de Al

Agner Caldas (2007, p.67) relata que “faz parte do desafio de trabalhar com a
Arquitetura de Informac@o compreender os fundamentos do conceito de informagao. Como
afirma SARACEVIC (1999), nao sabemos definir o que é informagdo, embora existam

definicdes 1éxicas e a compreensdo intuitiva sobre o seu significado”.
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Pinheiro e Loureiro (1995, p.5) afirmam que
Etimologicamente, informacdo vem do latim formatio e forma, é
sindnimo de noticia e expressa a “idéia de dar a forma a alguma coisa”. A
este significado mais fechado, podemos contrapor outro, aberto, relativo a
representacdo, criagdo de idéias ou noc¢do, além da informacao trocada
com o exterior, € ndo apenas informagéo recebida [...].

Seguindo a linha da constru¢do de idéias, Belkin (1978) “considera informacao
como um estado de conhecimento comunicado capaz de transformar estruturas’.

Hjgrland (1998) relata que o conceito de ‘informagdo’ ndo pode ser analisado
isoladamente, pois ndo importa apenas o significado atribuido ao termo, mas de que forma
o conceito se relaciona com outros termos como ‘documento’ e ‘conhecimento’. Para
Kobashi et al. (2001, p.5) “a informacdo estd associada ndo sé aos seus produtos, mas
também ao modo de funcionamento de sua producao (processo e produto)”.

Agner Caldas (2007, p.67) relata que

Existem vdérias abordagens que debatem o conceito de informacao,
abordando teorias, tratamento semantico, perda informacional,
transmissdo de mensagens, nivel sintitico e pragmdtico da comunicagao,
visdes cognitivas, entidade e processo tangivel e intangivel etc
(CAPURRO & HIGRLAND, 2003; BUCKLAND, 1991).

“Muita coisa pode ser informacdo, nds utilizamos e criamos informacdo, mas nao
conseguimos desenhar um circulo e definir o que estd dentro ou estd fora do conceito”,
relata Agner Caldas (2007, p.70). Contudo, a informacdo no contexto da Al estd inserida
dentro de uma aplicagdo (ambiente/sistema de informag¢do), e sendo assim, esta pesquisa
ndo ird abordar a conceituagdo do termo ‘informacdo’ propriamente dita, mas sim
considerar todas informacgdes contidas no ambiente informacional, sendo ela uma noticia
na interface ou um documento armazenado no banco de dados, pois segundo Garcia (2007,
p-28) o importante no contexto de Al é que “a informacdo pode ser identificada, descrita,
organizada e representada em sistemas de informagdo de diferentes dominios do
conhecimento para uma futura recuperacao”.

Segundo Morville (2005) alguns exemplos de informacdo podem ser: artigos,
livros, base de dados, enciclopédias, arquivos, gestos, hologramas, imagens, jornais, leis,
mapas, nimeros, pinturas, sinais e Websites.

Hubert-Miller (2006, p.11, tradugao nossa) relata que

Eu entendo a arquitetura como um conjunto de atributos de um espaco e
arquitetura da informagdo como um conjunto de atributos de um espago
em que experiéncias informacionais ocorrem. O conceito de arquitetura e
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de arquitetura da informacao €, no minimo, literalmente, relacionado aos
conceitos de espaco e lugar. A arquitetura da informacgdo é o conjunto de
atributos do espago onde um evento ocorre durante o qual o significado
vem em forma de reunir contetido, comunicagdo e contexto.

No coracdo da filosofia da Al estd a natureza da informacdo. A maior
caracteristica da informacao é sua potencialidade e seu significado.

Na maioria das definicdes de Al encontradas na literatura, encontra-se o termo

‘informacdo’ referente ao ambiente informacional. Por exemplo, de acordo com Morville e

Rosenfeld (2006, p.4, traducdo nossa) a ‘Arquitetura da Informacdo’ pode ser definida

COmo:

1 — O projeto estrutural de ambientes informacionais compartilhados.

2 — A combinagdo de sistemas de organizacdo, rotulagem, busca e
navegacdo dentro de Websites e intranets.

3 — A arte e ciéncia de moldar experiéncias de produtos de informacao
para apoiar usabilidade e encontrabilidade.

4 — Como uma disciplina emergente e comunidade de pratica focada em
trazer principios de design e arquitetura para o ambiente digital.

De acordo com essas defini¢des, destacam-se os termos ‘ambientes informacionais

compartilhados’, ‘Websites’, ‘intranets’, ‘experiéncias de produtos de informacio’ e

‘ambiente digital’. Outras defini¢des de Al que abrangem o tratamento da informagdo em

ambientes informacionais sdo descritas a seguir:

Brancheau e Wetherbe (1986, traducao nossa, grifo nosso) adotam o conceito de Al
como “uma metodologia para estruturacdo de sistemas de informacao aplicada a
qualquer ambiente informacional, sendo este compreendido como o espaco que
integra contexto, conteddos e usudrios”.

Latham (2002, p.825, tradu¢do nossa, grifo nosso) relata que “o termo ‘arquitetura
da informacdo’, como € atualmente utilizado, € tipicamente aplicado ao projeto e
desenvolvimento de Websites”. O autor explica que o termo, contudo, pode ser
aplicado mais amplamente para projeto e desenvolvimento de sistemas e produtos
informacionais de forma geral, desde que, envolva o usudrio e coordenacio de
numerosos componentes técnicos, incluindo banco de dados, metadados,
gerenciamento de contetidos dindmicos, multiplas midias, fonte tnica e modelos de
informacao.

Sotillos Sanz (2002, p.35, traducdo nossa, grifo nosso) sustenta que a Al ndo trata
somente de projeto de sites (os espacos de informacdo) na WWW e sim, em geral,

de qualquer ambiente digital.
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E importante destacar que o termo ‘arquitetura da informacdo’ surgiu antes da
Internet, podendo ser utilizado no contexto de ambientes informacionais off-line e
tradicionais como bibliotecas e empresas. A Al deve ser utilizada para auxiliar no
tratamento de conteido independentemente do tipo do ambiente, seja ele fisico ou virtual,
com ou sem fins lucrativos. Entretanto, os ambientes com fins lucrativos como as empresas
sempre tiveram interesses em solucdes e melhorias informacionais para garantir a
vantagem competitiva, principalmente no dmbito tecnolégico e informacional.

Nesse contexto os termos ‘arquitetura empresarial’ e ‘arquitetura organizacional’
também sdo encontrados na literatura, expressando a arquitetura em uma empresa ou
organizacdo. Para Bezerra (2006, p.1) a arquitetura organizacional evidencia “recentes
desafios no contexto da gestdo empresarial”. “E um novo ordenamento na estrutura das
organizacOes visando viabilizar estratégias diante das mais diversas arquiteturas
organizacionais”. A autora (2006, p.1) relata que essas arquiteturas “devem projetar um
espaco organizacional de modo a satisfazer necessidades e aspiragcdes humanas. Bem
como, adaptar e capacitar a empresa para um desempenho eficaz diante da incerteza”.

Vale ressaltar que esta pesquisa concorda com Siqueira (2008, p.33) quando ele
afirma que “ndo é possivel delimitar a Arquitetura da Informagdo ao uso pragmético de
tratamento de documentos, muito menos, restringi-la ao contexto da criacdo de sitios na
Internet”. “A aplicacdo da Arquitetura da Informacgdo viabiliza a redug¢do do custo de
acesso a informacdo, potencializando o seu valor para o usudrio”.

Compreendendo o termo ‘Arquitetura da Informacao’ pode-se ter uma idéia do que
ela é. Contudo, qual € seu status cientifico? A Al é uma arte, uma ciéncia, uma disciplina,
uma metodologia ou uma técnica?

Tosete Herranz e Rodriguez Mateos (2004) relatam que Al € tanto uma arte como
uma ciéncia centrada na gestdo da informagdo e no projeto de Website, cuja fungdo
primordial € facilitar aos usudrios o acesso e a recuperacdo da informacdo. Os autores
(2004, p.205, tradugdo nossa) afirmam que

Sua concepgio estd mais proxima do campo de desenho da informagao
(Diirsteler, 2002), e tem um forte componente em torno de como se
apresenta a informacdo de maneira visual para que o usudrio possa
compreender com facilidade o que se estd tratando de comunicar, que é
entendido propriamente por arquitetura da informacao para a producdo de
sites na World Wide Web.
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Macedo (2005, p.143) realizou um estudo sobre o status cientifico da Al,
concluindo que “com relacdo ao posicionamento da Arquitetura da Informac¢ao no ambito
da Ciéncia, [...] o campo apresenta caracteristicas de uma disciplina que se estabelece no
contexto da ciéncia pdés-moderna”. A ciéncia pds-moderna repensa a existéncia de
uniformidades bésicas e regularidades empiricas acerca do fendbmeno que engloba o objeto
de estudo de uma drea, bem como a utilizacdo de um método cientifico rigoroso para
investiga-lo, dando énfase na universalidade em vez da pluralidade e complexidade. A
autora (2005, p.132) define a Al como

[...] uma metodologia de ‘desenho’ que se aplica a qualquer ‘ambiente
informacional’, sendo este compreendido como um espaco localizado em
um ‘contexto’; constituido por ‘conteidos’ em fluxo; que serve a uma
comunidade de ‘usudrios’. A finalidade da Arquitetura da Informagao é,
portanto, viabilizar o fluxo efetivo de informacdes por meio do desenho
de ‘ambientes informacionais’.
Macedo (2005, p.144) relata ainda que a natureza da Al “é inerentemente
interdisciplinar, e seus métodos, modelos e teorias sdo derivados de outras disciplinas”. A
autora afirma que

[...] € possivel atribuir um cardter de cientificidade para a Arquitetura da
Informacdo [...]. Mas, para que o campo cientifico se estabeleca como
disciplina, hd que se dissolver a lacuna conceitual que se apresenta.
Apesar de ser possivel delimitar um objeto de estudo relevante e
distinguivel para a Arquitetura da Informacao, a 4rea ainda carece de um
corpo sistematizado de conhecimentos organizados acerca deste objeto.

Complementar a isso, Haverty (2002) relata que Al “pode ser considerada como
uma area, mas nao tem ainda alcancado o status de disciplina”. O autor comenta que a
comunidade de Al apdia uma variedade de defini¢cdes para o que ela faz e oferece longas
listas de disciplinas relacionadas.

Assim, nesta pesquisa concorda-se com Haverty (2002) em definir a AI como uma
area, considerando ainda, a Al como uma &4rea que oferece opcdes/alternativas para
estruturar e projetar um ambiente digital, visando a melhorar a recuperacdo e o acesso as
informacdes pelos usudrios finais.

Independentemente do status cientifico, a Al possui relacionamentos
interdisciplinares. E relacionado a isso, Campbell (2006, p.7, traducdo nossa) afirma que
“Al parecia reunir muitos aspectos do projeto da informacgdo que tem sido frequentemente
separado nos assuntos: estudos de usudrios, cognicao de usudrios, politica de informacdo,

projeto de ferramenta de busca, projeto de interface, metadados e classifica¢do”.
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Surla (2006, p.5-6, tradugdo nossa) afirma que “sobreposi¢des de relacdes com
outras disciplinas, algumas veteranas e outras novas como a Al, sdo chaves importantes
para o desenvolvimento da Al Projeto de interacdo, experi€ncias de usudrios e interacao
humano-computador intercepta a Al (ou sobrepdem — dependendo de quem fala)”. Macedo
(2005, p.158) analisou um conjunto de campos do conhecimento que a literatura enumera
como relacionados a Al e apresentou em uma tabela as dreas citadas em mais de uma
publicagdo, ordenadas por nimero de ocorréncias (Tabela 1).

Tabela 1 — Relagdes interdisciplinares da Arquitetura da Informacao.

RELACOES INTERDISCIPLINARES DA ARQUITETURA DA
INFORMACAO

Ciéncia da Computacao 14
Ciéncia da Informacao 10
Usabilidade e Ergonomia 10
Desenho Grafico e Industrial 8
Comunicacao e Marketing 7
Ciéncias Cognitivas 5
Antropologia e Sociologia 4
Administracao 3

Fonte: MACEDO (2005, p.158)

A autora (2005) conclui que a partir da andlise realizada, as dreas de maior
relacionamento interdisciplinar com a Al sdo: Ciéncia da Computacdo; Ciéncia da
Informagdo; Usabilidade e Ergonomia. Acredita-se que este ‘didlogo entre disciplinas’ seja
extremamente positivo para a formacgdo e o desenvolvimento da disciplina.

Essa andlise confirma que as disciplinas com maior relacdo com a Al sdo as
mesmas que influenciaram no surgimento da Al, conforme mostra a Secdo 2.1 sobre a
origem e a histéria da Al A Ciéncia da Computacdo influenciou diretamente no
desenvolvimento da drea de Al por meio da evolucdo dos sistemas de informagdo
automatizados. A Usabilidade e a Ergonomia estdo atreladas a drea de Design Grafico que
originou a Al. E assim, surge uma questdo - por que a Ciéncia da Informacao (CI) estd
diretamente relacionada com a AI?

Segundo Macedo (2005, p.59) o conceito de Ciéncia da Informagao, assim como o
conceito de Al, “surge em um momento em que os individuos comecam a se preocupar
com a questdo da sistematizacdo e do acesso a uma quantidade crescente de informagdes”.

Existe muita divergéncia na literatura acerca do seu conceito, em consequéncia € sua
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interdiciplinaridade e complexidade, porém, muitos autores consideram a Ciéncia da
Informagdo uma disciplina que tem como objeto de estudo principal a informacao.

A Ciéncia da Informagdo pode ser definida, de acordo com Robredo (2003), como
“o estudo, com critérios, principios e métodos cientificos, da informagao”. Nessa mesma
linha, Borko (1998) relata que a Ciéncia da Informacdo € a disciplina que investiga as
propriedades e o comportamento da informacgdo, as forcas que governam o fluxo da
informacdo e os meios de processamento da informacgdo para a sua 6tima acessibilidade e
usabilidade.

Borko (1968) afirma que, “em esséncia, a pesquisa na Ciéncia da Informacgdo
investiga as propriedades e comportamento da informacao, a utilizacdo e a transmissao da
informacao, bem como o processamento da informagdo para armazenagem e recuperagao
Otimas”.

De acordo com Saracevic (1995) a Ciéncia da Informacdo € um campo voltado a
pesquisa cientifica e a pratica profissional e que trata de problemas da comunicagdo dos
conhecimentos e dos registros de conhecimentos na sociedade, no contexto de usos de
necessidades informacionais sociais, institucionais e individuais.

Robredo et al. (2008) realizaram um estudo para situar a fundamentagdo tedrica da
Al no contexto geral da Ciéncia da Informacdo, utilizando os pressupostos levantados
por Svenonius (2000), em que os autores (2008, p.3) relatam que

Retomando os conceitos enumerados para a Ciéncia da Informacgdo, se
torna patente o enfoque dado pelos autores a representagdo, a organizacio
e a recuperagdo da informagdo e do conhecimento.

Respectivamente, estas trés dreas sdo facilmente delineadas na
representacdo de propriedades, estruturas e construcio; na viabilizacdo de
armazenagem; e na facilitacdo a transmissdo, disseminag¢io, comunicagdo
e uso. [...] Percebe-se com isso que, mesmo que ndo seja citada
diretamente a relacdo entre as duas dreas, ela existe e é implicita para
qualquer desenvolvimento em arquitetura da informacao.

Também € importante ressaltar os problemas descritos por Robredo et al. (2008.
p.9) em que “a Ciéncia da Informacgdo, sob a 6tica das discussdes que a descrevem, tem
como foco a informacdo cientifica, tecnolégica ou organizacional, e os problemas
envolvidos que decorrem dos processos de organizagdo, fluxo, recuperagdo,
comportamento e disseminacao”.

Assim, se a Al for considerada como um recurso de auxilio a recuperagdo,

comunicacdo e uso da informagdo, pode-se considerar que ela € um assunto relevante e
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diretamente relacionado com a Ciéncia da Informacdo, principalmente quando se refere ao
tratamento informacional em ambientes informacionais digitais.
A partir das defini¢des apresentadas nessa Secdo, apresenta-se uma defini¢do para

Al considerada sob a perspectiva desta pesquisa:

A Arquitetura da Informacdo € uma drea do conhecimento que oferece uma base tedrica
para tratar aspectos informacionais, estruturais, navegacionais, funcionais e visuais de
ambientes informacionais digitais, por meio de um conjunto de procedimentos
metodoldgicos a fim de auxiliar no desenvolvimento e no aumento da usabilidade de

tais ambientes e de seus conteudos.

O conjunto de procedimentos metodolégicos pode envolver processos, elementos,
planos, sistemas, diretrizes, métodos etc, facilitando o processo de desenvolvimento de um
ambiente informacional, auxiliando na estruturacdo e recuperacdo das informacles e
permitindo a implantacdo de diversos tipos de servigos e funcoes.

E importante relatar que nesta tese propdem-se um conjunto de procedimentos
metodoldgicos no contexto da drea de Al inserido dentro de etapas de desenvolvimento de
ambientes informacionais digitais, o qual denomina-se aqui de metodologia de
desenvolvimento, a qual representa um conjunto de atividades percorridas para alcancar a
realizacdo de um trabalho/objetivo.

Pode-se afirmar que a Al oferece instrucdes, principalmente voltadas ao tratamento
das necessidades informacionais e de objetos de contetdo, e que, a sua prépria elaboracio
gera um documento essencial para garantir qualidade e manutencao no ambiente.

Algumas metodologias e préticas de aplicacdo da Al sdo apresentadas nas proximas
secoes. Contudo, € importante ressaltar que uma metodologia de desenvolvimento

especifica é proposta no Capitulo 5.

2.3 Metodologias e Praticas de Aplicacdo da Arquitetura da Informacao

A partir das defini¢des apresentadas na Secdo anterior pode-se perceber que as
palavras mapa, modelo, planta, estrutura, esquema, procedimentos metodologicos,
metodologia, métodos, processos, elementos, projetos, diretrizes e instru¢ao inserem-se nas
defini¢des de Al Isso representa que a Al oferece informagdes para direcionar e guiar os
desenvolvedores na elaboracdo de recursos e ambientes informacionais. Essas informagdes
podem ser recomendacdes, diretrizes ou instrugdes, explicando como fazer e o que utilizar.

Para representar tais informag¢des denominou-se nesta tese ‘metodologias e praticas de
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aplicacdo da AI’, as quais sdo necessdrias para desenvolver uma Arquitetura da Informacao
especifica, de forma a atender os requisitos do ambiente informacional a ser construido.

Vale ressaltar que muitos autores como Reis (2007) e Martins et al. (2009) usam o
termo ‘Metodologia de Arquitetura da Informacdo’ referindo a metodologia de
desenvolvimento de uma arquitetura da informacdo especializada, isto €, o arquiteto da
informacdo deve-se apropriar de conceitos da area de Al para elaborar e projetar uma
arquitetura da informacdo direcionada para o desenvolvimento de um determinado
ambiente que serd desenvolvido, abrangendo as caracteristicas e objetivos do mesmo.

A partir dessas informacdes, € relevante apresentar tais metodologias para auxiliar
os desenvolvedores na utilizacdo e elaboracdo de uma AIl. Vale ressaltar que, nesta
pesquisa, considera-se que a elaboracdo de uma AI corresponde a um projeto de

desenvolvimento de determinado ambiente digital. Contudo antes de apresentd-las é

necessdrio compreender as praticas profissionais do arquiteto da informagao.

2.3.1 Praticas do Profissional Arquiteto da Informacao

Definir o que é um arquiteto da informacdo ou quais sdo suas atividades é uma
tarefa dificil, pois se for considerado que um arquiteto da informacao € aquele que trabalha
com arquitetura da informacdo, deve-se entender o que € arquitetura da informacgdo. E
conforme visto anteriormente, a Al ainda € uma area do conhecimento nao consolidada.

Fica mais dificil ainda delimitar a profissdo do arquiteto da informacdo quando se
percebe a multi e interdisciplinaridade desse profissional com outras dareas do
conhecimento e a escassez de cursos de graduacdo e profissionalizante no Brasil.

No Brasil, alguns cursos profissionalizantes e de graduacdo para o arquiteto da
informacdo estdo sendo realizados entre o eixo Rio de Janeiro e Sdo Paulo, sendo esses
oferecidos pelas dreas de Comunicacdo e Design. Entretanto, a maioria dos arquitetos da
informacao € oriunda das dreas de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacgdo, as quais
possuem atualmente, linhas de pesquisa e disciplina sobre Arquitetura da Informacao,
segundo uma entrevista disponibilizada no site Olhar Digital4.

Nos Estados Unidos existem mais opcdes de cursos de graduagdo e pds-graduagio
de Arquitetura da informagdo, a exemplos: a Escola de Informacdo, Artes e Tecnologia da

Universidade de Baltimore, o Capitol College, Illinois Institute of Technology, a Indiana

* Disponivel em: <http://olhardigital.uol.com.br/central_de_videos/video.php?id_conteudo=4602>
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University School of Library and Information Science, a Kent State University e a
University of Pittsburgh (LIMA-MARQUES e MACEDO, 2006, p.247).

Segundo Reis (2007, p.162) a maioria dos profissionais com curso de graduagdo
tem formacdo na drea de humanas, especialmente nos cursos de jornalismo, desenho
industrial, publicidade e propaganda. Entre os profissionais com formacdo na drea de
exatas, a maioria fez cursos relacionados com computacido. O autor afirma ainda (2007,
p-165-166) que a maioria desses profissionais aprenderam sobre Al de forma autodidata,
alguns deles aprenderam nas empresas € a minoria aprendeu por meio de cursos.

Conforme alguns autores da drea, outras disciplinas que possuem relacionamentos
com Al podem ser: Informética, Jornalismo, Design, Marketing, Biblioteconomia,
Arquitetura, Desenho da Experiéncia, Desenho da Informagdo, Desenho de Interacdo,
Gestdo do Conhecimento, Gestdo de Relacionamento com o Cliente, Antropologia, Ciéncia
da Computacdo, Ciéncia da Informacgdo, Ciéncias Cognitivas, Desenho Grafico e
Industrial, Educacdo, Engenharia de Software, Psicologia Organizacional e Sociologia
(ADOLFO E SILVA, 2006; MACEDO, 2005; LARA FILHO, 2003).

Considerando as disciplinas citadas pelos autores, pode-se afirmar que uma area
muito envolvida com o arquiteto da informacgdo é a computagdo ou informatica, ja que a
pratica desse profissional envolve tecnologias e ambientes Web. Complementar a isso Lara
Filho (2003) relata que no inicio da Internet, quando os profissionais de informatica eram
os mais familiarizados com as ferramentas e com o computador, eles assumiam as
atividades de design, redagdo e organizacdo do site. Com o passar do tempo estas
atividades foram — e estdo sendo — gradualmente ocupadas por profissionais diversos e
mais capacitados.

Assim, muitos analistas de sistemas, engenheiros de software, programadores e
outros profissionais da drea podem ser considerados arquitetos da informacgdo. Entretanto,
esses profissionais possuem enfoque na infra-estrutura tecnoldgica, necessitando de
aperfeicoamento no processo de tratamento informacional.

Outra atividade muito importante € uma das mais citadas na Al é o design. A
preocupacao com a aparéncia do site, componentes de interface e interacdo usudrio-sistema
sempre esteve presente no desenvolvimento de uma Al. A atividade de design encontra-se
dentro da area de Design Grafico, que por sua vez subdivide-se em outros tipos de design.
Nos ambientes informacionais digitais o Design de Interface, de Interacdo e de Informacado

sdo atividades essenciais. Entretanto, essas atividades também ndo abordam com
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profundidade a questdo do tratamento informacional. Segundo Gruszynski (2007, p.141-
142)
Através da histéria, o design gréfico tem significado compor, esteticizar e
estilizar componentes numa pagina, embalagem ou sinal para atrair a
atencdo visual e transmitir uma mensagem. O designer grafico é um
navegador que estrategicamente posiciona sinais, cores e essas coisas sao
marcos, elementos integrais na arquitetura de uma pagina.

A érea de Comunicacdo também estd presente no contexto da Al, principalmente
jornalismo, publicidade, propaganda e marketing, porém essas dreas abordam os meios e
formas de comunicacao e mediacao, ndo enfocando o tratamento informacional.

Assim, a Biblioteconomia e a Ciéncia da Informacdo podem ser consideradas areas
chaves para a Al, pois possuem o embasamento tedrico e pratico para o tratamento
semantico e tematico dos conteddos.

Considerando que um ambiente informacional € formado por individuos e suas
relagdes, a drea de Administracdo pode auxiliar muito em uma Al, gerenciando
informacdes e pessoas.

Sendo assim, pode-se considerar como disciplinas essenciais para o arquiteto da
informacdo a Ciéncia da Computagdo, o Design Gréfico, a Comunicagdo, a
Biblioteconomia, a Ciéncia da Informacdo e a Administracdo. E importante considerar
subdreas importantes para Al como usabilidade, acessibilidade, ergonomia, HCI, entre
outras.

Baseado nessas dreas pode-se encontrar vdrios profissionais trabalhando como
arquiteto da informagdo. Latham (2002, p.825, traducio nossa) comenta que

Parece que as pessoas que se consideram arquitetos da informacao fazem
uma grande quantidade de coisas diferentes, dependendo do seu perfil
educacional e da posicao particular que cada um possui. Até mesmo antes
da 4rea comecar a ficar bem definida, muitas pessoas em vdrias 4reas
estavam engajadas na prética da arquitetura da informacao, incluindo os
bibliotecarios, documentalistas e especialistas em recuperacdo da
informacdo, engenheiros de usabilidade, comunicadores, técnicos,
designers de interface, cientistas da computagdo, modeladores de dados e
muitos outros (Rosenfeld, 2000).

Reis (2007, p.168) afirma que a maioria dos tipos de empresa em que os arquitetos
da informacgdo trabalham encontra-se nas agéncias que desenvolvem Websites. O autor
(2007, p.170) apresenta denominacdes de cargos exercidos pelos arquitetos da informagao
como: arquiteto de informacdo Junior, pleno e sénior, coordenador de arquitetura da
informacdo e usabilidade, gerente da drea de solucdes, inovagdes e arquitetura da
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informacdo, Web designer, analista de produto e de sistemas, bibliotecdrio e gestor de
conteddo, coordenador de informacdo e de criagcdo, designer de interagdo, de interface e
digital, diretor de tecnologia, editor, gerente de contetido e de projeto etc.

Morville e Rosenfeld (2006, p.352) comentam sobre uma ‘equipe ideal’ ou uma
‘equipe dos sonhos’ para desenvolver e trabalhar com Al abordando os seguintes
profissionais: arquiteto de estratégias, designer de tesauros, gerenciador de vocabuldrio
controlado, especialista de indexacdo, designer de interacdo, analista de software,
engenheiro de usabilidade, cartégrafo e analista de busca.

Eagen e Ngwenyama (2006, p.78) falam de ‘design attitude’ para Al. Os autores
relatam que a idéia bésica envolve que o desenhista ou gerente em solucdes de design deve
questionar as nocdes fundamentais de problemas declarados, ser criativo e procurar idéias
para a solugdo de design. ‘Design Attitude’ encoraja o desenhista a interrogar um problema
particular e a solu¢do do mesmo.

Além da formacdo ou da denominagdo do profissional que trabalha com Al,
apresentam-se algumas atividades que devem ser realizadas pelo arquiteto da informacao:

e Segundo Morville e Rosenfeld (2006) ha sete principios fundamentais que
caracterizam todo o trabalho do arquiteto da informagdo: organizar, navegar,
nomear, buscar, pesquisar, projetar e mapear. Os autores (2006, p.5) exploram
alguns conceitos bdsicos relacionados a essas atividades: A atividade de estruturar
determina o nivel adequado de granularidade da informacao. Essa granularidade se
refere ao tamanho/dimensao relativa de pedacos de informacdo, ou seja, o nivel de
detalhe de uma informacao. Esses niveis sdo variados e podem incluir topico de um
periddico, artigo, pardgrafo e sentenca. Quanto mais detalhada for a informacao,
menor serd o nivel de granularidade. A atividade de organizar agrupa componentes
dentro de categorias distintas e significativas. A atividade de rotular denomina
categorias e séries de links de navegacdo que levam as reais e significativas
categorias. E a atividade de buscar e gerencia devem equilibrar as necessidades dos
usudrios com o0s objetivos do negdcio/ambiente.

e Um arquiteto da informacdo deve ser habil em desenvolver estruturas de
informacdo direcionadas a contextos especificos; descrever o conteido e as
facilidades de interacdo entre sistemas de comunicagdo mediados por
computadores; definir a organizacdo, navegacdo, rotulacdo e sistemas de busca;

aplicar principios de desenhos interativos centrados no usudrio para

52



desenvolvimento de processos; definir parametros de usabilidade e adequacdo em
seu contexto-alvo; planificar mudancgas e crescimento; compreender social e
culturalmente efeitos do sistema de informacdo e sua implementacdo (LIMA-
MARQUES e MACEDO, 2006, p.247).

Para Kahn (2001) o arquiteto de informacdo tem que entender sistemas de
codificagdo de texto como SGML/XML, verificar as possibilidades de
armazenamento e recuperacao em banco de dados, pensar como o usudrio, ajudar o
usudrio a entender o que contém no site, entender o modelo de interagdo apoiado
por browsers Web e tecnologias associadas e mediar as exigéncias de um usudrio.
Segundo Agner Caldas (2007, p.85) as responsabilidades profissionais do arquiteto
de informagdo podem ser agrupadas nas quatro categorias a seguir:

® Design — Os arquitetos sdo responsdveis por projetar solugdes que
reconciliam as necessidades dos usudrios, os objetivos do negdcio e as
capacidades da tecnologia. Para isso, a Al pode se tornar responsdvel pelo
projeto de interagdo, de navegacgao, de interface e de informagao.

® Gestdao — Em projetos de larga escala, os arquitetos sdo responsaveis por
gerenciar as equipes multidisciplinares, que projetam e implementam as
solucdes. Dessa forma, podem ter responsabilidades de administracdo e de
planejamento, incluindo lideranca, workflows e processos, padroes de
qualidade, monitorar e avaliar equipes, definir tarefas do projeto,
cronograma, recursos humanos e financeiros.

® Pesquisa — Os arquitetos sdo entusiastas da pesquisa com usudrios. As
responsabilidades por esses estudos podem ser operacionais ou gerenciais.
Envolvem entrevistas, questiondrios, grupos de discussdo, estudos
etnogréficos e testes de usabilidade.

® Mediacdo — A Al € um esfor¢o colaborativo que envolve clientes, usudrios
e equipes multidisciplinares (cada uma com suas préprias linguagens e
praticas especializadas). Os arquitetos encontram-se no centro de uma
complexa teia de visdes e de idéias conflitantes. Nesses casos, desempenham
um papel diplomdtico: como mediadores, sdo responsaveis por educar,
advogar e traduzir os requisitos do projeto para as audi€ncias internas
(MORROGH, 2003).

Ha vérias divergéncias na literatura sobre Al, principalmente em relagdo a

abrangéncia das etapas de desenvolvimento de um ambiente informacional, pois alguns

autores comentam apenas sobre as etapas de coleta e andlise dos dados como

responsabilidades do profissional arquiteto da informacdo (BRANCHEAU et al., 1989;
SINHA e BOUTELLE, 2004; HENDERSON et al., 2003), enquanto outros autores

defendem que esse profissional deve realizar todas as etapas para desenvolver um ambiente

digital (GOTO e COTLER, 2005; MORVILLE e ROSENFELD, 2006; REIS, 2007).
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A partir desse contexto surgem questdes como: E necessdrio um profissional
especifico para coletar dados? A funcdo do arquiteto € gerenciar uma equipe
mutidisciplinar? Qual a principal atividade do profissional arquiteto da informacao?

Outras questdes que provocam reflexdao no que se refere a consolidacdo da area de
Al e das atividades do arquiteto da informacdo sdo sugeridas por Morville e Rosenfeld
(2006, p.25, tradugdo nossa) como:

- Os arquitetos de informagdo deveriam estar familiarizados com quais
métodos de pesquisa e avaliacdo?

- Qual € a educacio ideal para um arquiteto da informacgao?

- Que tipo de pessoas devem fazer parte de uma equipe de arquitetura
da informagdo?

- Que tipo de livros e blogs que eu deveria ler para manter contato com
0 campo e sua prética?

- O que deve conter na estratégia de Al para que eu proponha meu novo
prospecto?

Os autores (2006) afirmam que o usudrio, o conteudo e o contexto formam a base
do modelo para a pratica efetiva do projeto da arquitetura da informacao. E sendo assim, o
profissional arquiteto da informacdo deve coletar, gerenciar e projetar informacdes de
usudrios, do contexto envolvido e do conteido em si. Isto €, abordar todo o processo de
desenvolvimento de um ambiente informacional desde a fase de coleta de dados (também
conhecida como pesquisa e levantamento de requisitos) até a fase de testes e manutencao.

Considera-se nesta pesquisa que o profissional arquiteto da informagdo deve
projetar ambientes informacionais digitais, abordando o tratamento funcional, estrutural,
informacional, navegacional e visual do ambiente a fim de organizar, estruturar e
representar os objetos de conteudo.

Para a realizac@o dessas tarefas é necessdrio tempo e dinheiro, pois sdo atividades
complexas e onerosas. Assim, surge uma questdo a ser pensada pelo arquiteto da
informacao: Como convencer a alta administracao a implantar uma AI?

Geralmente os arquitetos de informacdo devem mostrar a importancia da Al,
principalmente no que se refere a vantagem competitiva e responsabilidade social,
relatando as experiéncias e projetos de sucesso ja concretizados. Complementar a iSso
Lima-Marques e Macedo (2006, p.250) afirmam que ‘“a funcdo da arquitetura da
informacao seria a de estruturacdo do ambiente informacional, para viabilizar os processos

de gestdo”. Os autores relatam ainda que “a arquitetura da informacao fornece suporte as
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acoes de gestdo do conhecimento, a medida que visa a promover a acessibilidade a
informacao armazenada para garantir a eficdcia do processo decisério nas organizagdes”.

As institui¢des querem saber quanto elas vao gastar para desenvolver um ambiente
e quanto vao ter de retorno. E a resposta para isso € muito dificil de ser mensurada, pois as
vantagens de uma Al podem ser de vdrias naturezas e apenas podem ser analisadas depois
de um determinado periodo de utilizacdo do ambiente informacional.

Relacionado as atividades de desenvolvimento de uma Al (praticas do arquiteto da
informacdo) no mercado de trabalho lanca-se uma questdo: Qual € a estratégia de
posicionamento da Al no que refere-se a venda da mesma?

Essas sdo questdes que ainda devem ser debatidas pelos profissionais da &rea.
Apesar de todo trabalho e compreensdo de vérias dreas do conhecimento, alguns autores
relatam que o profissional arquiteto da informacao ainda é pouco conhecido e valorizado.
Lara Filho (2003, p.4) comenta que

O profissional de arquitetura da informagdo ainda é pouco conhecido,
pouco valorizado, ou antes, totalmente ignorado. Seu trabalho consiste
em criar uma organizagdo propria e particular para o conjunto de
informacdes do sife, planejar a distribuicdo destas informagdes,
determinar o conteido apropriado e relaciond-lo dentro do site. O
profissional de arquitetura da informacdo deve participar dos trabalhos
desde seu inicio. As mesmas informacdes que irdo nortear os trabalhos de
redacdo e design serdo as bases de seus trabalhos.
Contudo, esse panorama vem sendo modificado atualmente, pois Melo (2007, p.2)
afirma que “os arquitetos de informacao estdo entre os profissionais mais bem pagos do
meio (pelo menos no exterior)”. A autora realizou uma pesquisa que concluiu que

Os arquitetos de informacdo geralmente t€m as principais qualidades
desejadas do setor: pensamento orientado para usabilidade e
acessibilidade, conhecimentos de design e de interface, nocdes de
programacao e dominio da escrita, entre outras.

Anderson (2002) relata que a comunidade de arquitetos da informacdo ainda nao
esta estabelecida, mas esta crescentemente buscando um centro.

Para finalizar essa Secdo, pode-se considerar que o profissional arquiteto da
informacdo assume vdrios tipos de atividades como projetar informacdes e Websites,
organizar, estruturar, rotular e redigir informacdes, identificar principios de usabilidade de
acordo com as necessidades informacionais e tecnoldgicas, entre outras atividades que sdo
abordadas por outros profissionais como os designers, programadores, administradores e

bibliotecarios.
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2.3.2 Metodologia e Métodos da Arquitetura da Informacao

Segundo Morville e Rosenfeld (2006, p.8, tradugdo nossa) “temos poucas
orientagdes preciosas para a criacdo de arquitetura da informagdo para espacos digitais”.
Além de termos poucas orientacdes para criagdo de Al, ndo hd metodologias e métodos
estabelecidos na drea. Sinha e Boutelle (2004, p.349) afirmam que “ndo h4d nenhuma
metodologia geralmente aceita para o design de Al centrada no usudrio” e “para criar
arquiteturas de informacdo (AI) centradas no usudrio, projetistas precisam de uma
metodologia estruturada que os permite mover-se rapidamente da exploragcdo inicial do
dominio para o projeto e teste da arquitetura de informagao”.

De acordo com Reis (2007) por ndo ter metodologias e métodos estabelecidos na
area de Al, a maioria dos desenvolvedores utiliza metodologias préprias desenvolvidas
com base em suas experiéncias e estudos autodidatas. Contudo o quadro se agrava ainda
mais quando é verificado que “quase metade dos profissionais ndo segue nenhuma
metodologia em seus projetos” (REIS, 2007, p.176).

Apesar de ndo haver uma metodologia especifica e métodos proprios para Al, a
area estd caminhando para a constituicao desses recursos. De acordo com Tosete Herranz e
Rodriguez Mateos (2004, p.206-207, tradug@o nossa)

Por um lado a AI € uma disciplina fundamentalmente prética orientada
aos processos de criacdo de sifes. Com o trabalho do dia a dia tem-se
constituindo um conjunto de métodos, técnicas e ferramentas que guiam e
facilitam sua producdo (avaliacdo heuristica, testes de usabilidade,
estudos de mercados, criacdo de cendrios e perfis de usudrios, card
storing, elaboracdo de diagramas de arquiteturas, mapas, andlises de
tarefas, producio de protétipos).

Surla (2006, p.6) relata que “a pritica da Al é informada pelas decisdes e
metodologias da biblioteconomia, pesquisas etnogréificas e praticas de gerenciamento da
informacdo como desenvolvimento de software”. Um arquiteto da informagdao ndo pode
utilizar uma Al sem antes saber a resposta de uma pergunta apresentada por Morville e
Rosenfeld (2006, p.11-12): Por que a Al € importante? Segundo Davenport (1998, p.222)

Boas arquiteturas sdo essenciais para processos informacionais eficientes,
em especial quando lidam com acesso, obtencdo e distribui¢do de dados.
Arquiteturas sdo criadas, tipicamente, por profissionais especializados em
informacdo, e podem incluir referéncias a pessoas que fornecem
assessoria informacional. Uma arquitetura pode e deve modificar
comportamentos e culturas. Se ndo o fizer, a0 menos minimamente, entao
nem toda a elegancia técnica do mundo poderd resolver os problemas de
informacdo de uma empresa.
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Brancheau et al. (1989, p.9, tradu¢do nossa) relatam que “uma arquitetura da
informacdo pode guiar decisdes sobre quais aplicacdes devem ser construidas”. Os autores
(1989, p.17) relatam ainda que

No nivel estratégico, uma arquitetura de informacdo pode ajudar a
determinar quais aplicativos devem ser desenvolvidos e identificar
interfaces possiveis entre os sistemas. No nivel tatico, uma arquitetura de
informacdo pode sugerir uma sucessdo inerente ao desenvolvimento,
identificar as lacunas nos planos de desenvolvimento e identificar as
questdes que precisam de resolugdo pela administragdo superior. No nivel
de projeto, uma arquitetura da informagao pode ajudar a definir o escopo
do projeto e guiar a determinag@o de requesitos.

Morville e Rosenfeld (2006) enfatizam o alto custo de encontrar informacao, de nao
encontrar a informacgdo, de construir e manter informacdes e de treinar individuos. Assim,
pode-se considerar que a Al € importante ndo apenas para diminui¢do de custos, mas
também para melhoria e aumento de qualidade no nivel estratégico, titico e operacional da
organizagdo, auxiliando nas tomadas de decisdo, na identificacdo de falhas, na solugdo e
aperfeicoamento dessas falhas, bem como na projecdo de posicionamentos estratégicos
para manter vantagem competitiva e mudanca cultural.

Relacionado a minimizacdo de custos, principalmente de manutencdo de
aplicativos, pode-se fazer uma ligacdo com a drea de ES (Engenharia de Software), que
visa a solucionar/minimizar o alto custo de manuten¢do, impactando assim em todo o
funcionamento tecnolégico organizacional.

Comentar sobre metodologia de desenvolvimento de Al requer comentar sobre ES,
pois, essa ja € uma drea que possui metodologias e métodos para o desenvolvimento de
software, que pode oferecer uma base tedrica e prdtica para a projecdo de uma Al O
diferencial entre a ES e Al é que a ES possui metodologias e métodos voltados para a
infra-estrutura tecnolédgica, considerando os paradigmas, linguagens, banco de dados e
outros recursos de programagdo, contudo essas metodologias e métodos podem ser
adaptados para o contexto de Al, o que € feito no Capitulo 5.

A drea de Design também oferece alguns métodos que podem ser muito utilizados
na Al, principalmente na fase de projeto de informacdo e de interface. A drea de
Administracdo pode contribuir por meio da aplicagdo de métodos na fase de concepcao,

gerenciamento e avaliacdo, principalmente no que se refere a obtencdo de resultados

mensuraveis (produtividade, custo-beneficio e vantagem competitiva). Entretanto, a area
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que mais se destaca na utilizacio e oferecimentos de métodos e técnicas € a
Biblioteconomia, que oferece recursos especificos para tratamento de contetido.

Reis (2007, p.176) relata que “entre as atividades que desempenha, o profissional
de Arquitetura da Informacao se concentra mais naquelas classificadas nas trés primeiras
fases [...] (Pesquisa, Concep¢do e Especificacdo) [...]”. Contudo, existem autores que
enfocam o acompanhamento do arquiteto da informacdo na etapa de
desenvolvimento/implementacdo, bem como na aplicagdo de testes e manutenc¢do. Sendo
assim, considera-se aqui que, a projecdo de uma Al deve contemplar todas as fases de
desenvolvimento de um ambiente digital, concordando que um enfoque maior € dado nas
fases iniciais, sobressaltando as fases de levantamento de requisitos, andlise, projeto e
testes. Pois, as atividades do arquiteto da informacdo nas fases de implementacido e
manutencao se restringem no acompanhamento e gerenciamento do projeto e equipe.

Mas entdo como iniciar um projeto de AI? O inicio da elaboracdo de uma Al
envolve um planejamento inicial, podendo seguir algumas diretrizes do planejamento
basico da drea de Administragdo. Alday (2000, p.12) relata que

Planejar € a palavra apropriada para se projetar um conjunto de acdes
para atingir um resultado claramente definido, quando se tem plena
certeza da situacdo em que as agdes acontecerdo e controle quase
absoluto dos fatores que asseguram o sucesso no alcance dos resultados.
E necessdrio um plano para se construir uma ponte, pilotar um avido,
transplantar um rim, abrir um novo escritério numa outra cidade ou
lancar um novo produto.

A forma de elaborar uma Al varia de acordo com a metodologia de
desenvolvimento escolhida pelo arquiteto da informacdo. Assim, apresentam-se a seguir
algumas metodologias segundo autores da area:

¢ Morville e Rosenfeld (2006) apresentam cinco fases: Pesquisa — é uma fase onde
sdo coletadas e analisadas informacgdes sobre os usudrios, suas necessidades e sobre

o ambiente para poder definir o escopo e os requisitos para o projeto; Estratégia —

¢ uma fase eminentemente criativa, na qual se concebe a visdo macro da solugio;

Design — em que a visdo macro da solucdo é detalhada em documentos e diagramas

que explicam como construir o Website; Implementac¢ao — em que o Website é

construido conforme especificado e disponibilizado para uso; e Administracio —

em que o resultado do projeto € avaliado em fun¢do dos seus objetivos iniciais para

registrar acertos e erros.
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Garrett (2002, p.23) apresenta cinco planos para o desenvolvimento de um
ambiente digital: o plano da superficie — em que sdo visualizadas séries de paginas
Web com imagens e textos, abordando o design visual; o plano do esqueleto — em
que sdo definidos os elementos da interface e o arranjo de itens navegacionais,
abordando assim o design da informacdo; o plano da estrutura — em que ¢é
definido o que as categorias sdo de fato, como os usudrios navegam na pagina,
abordando o design de interac@o; o plano do escopo — em que € definido o escopo
para definir as caracteristicas e funcdes do site, abordando as especificacdes
funcionais e os requesitos de conteiido; e o plano da estratégia — que embasa o
escopo, abordando necessidades dos usudrios e objetivos do site. Esses planos
podem ser compreendidos em uma abordagem top-down ou bottom-up.

Tosete Herranz e Rodriguez Mateos (2004) apresentam nove fases: definicao do
projeto — definindo a finalidade do site; estudo do setor, identificando
caracteristicas dos sites dos competidores; definicao e estudo das audiéncias —
identificando usudrios; definicao dos contetidos, identificando as necessidades
informacionais; organizacido da informaciao e estruturacdo do site, utilizando
esquemas de organizacdo; navegacdo — mapeaando formas de navegacio;
rotulagem — descrevendo a informacdo e normalizando a linguagem; busca —
projetando as formas e estratégias de busca; e elaboracao de protétipos —
desenvolvendo protétipos tipo maquete.

Segundo Goto e Cotler (2005, p.18-19) o processo de redesign (as autoras
consideram redesign como o processo geral de desenvolvimento e reestruragdo de
Websites) pode envolver cinco fases com suas respectivas sub-fases: 1 — Definir o
projeto (Descoberta: reunido da informacao, entendimento do usudrio, analisando
o mercado, desenvolvendo requerimentos funcionais. Planejamento: criando um
plano de projeto, fixando o orcamento, criando hordrios, nomeando sua equipe,
organizando d4reas, planejando testes de usudrios. Clarificacdo: determinando
objetivos global e preparando uma comunica¢do sumadria). 2 — Desenvolver a
estrutura do site (Visdo do contetiido: dirigindo, examinando e esboc¢ando o
conteddo. Visdo do site: mapeando o site, dirigindo a organizacdo do contetdo do
site, nomeando convengdes. Visdo da pdgina: utilizando wireframe, dirigindo a
navegacdo e etiquetando. Visdo do usudrio: definindo caminhos chaves para o

usudrio, desenvolvendo protétipo, e criando cendrios de usudrios). 3 — Projetar a
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interface visual (Criando: revendo objetivos do site, desenvolvendo conceitos e
apresentando projetos e obtendo feedback. Confirmando: testando fluxo e
funcionalidades. Handing off: criando templates graficos e diretrizes de estilo de
design). 4 — Implementar/elaborar e integrar (Planejando: avaliando o status do
projeto, estabelecendo diretrizes e fixando estruturas de arquivos. Construindo e
integrando: particionando e otimizando, criando templates e paginas HTML,
implementando scripts. Testando: priorizando e fixando erros, conduzindo a
verificacdo final). 5 — Launch & beyond - projete/lance além (Distribuindo:
entregando, completando a produc¢do de estilos de diretrizes, criando um pacote de
entrega, localizando a documentagdo, conduzindo uma reunido pds-langamento,
programando um treinamento de manutencdo. Lancando: preparando um plano
andncio, otimizando ferramentas de busca, lancando o site. Mantendo: avaliando
capacidade de equipe, desenvolvendo um plano de manutengdo, confirmando a
seguranca do site, planejando iniciativas interativas € medindo o sucesso).

Martinez (2003) elaborou um método de Webdesign baseado em usabilidade,
abrangendo as etapas de: analise de requisitos — baseada o feedback dos usudrios
fornecidos em resposta a questiondrios, especificacao de contetido — incorporacio
de funcionalidades relacionadas ao modelo mental e conceitual, especificacio de
layout - defini¢do da apresentacdo gréfica da aplicacdo e elaboracdo de prototipos,
especificacio de implementacdo — decisdes sobre ldgica de armazenamento dos
arquivos, restricdes e solugdes de implementacgdo, especificaciao de distribuicao —
defini¢do das restri¢des de acesso e seguranga, manutengdo, atendimento ao usudrio
e estratégias de divulgacdo, implementacao — implementacdo das funcionalidades
e distribuicao — compreende a publicacdo/implantacdo e divulgacao do site.
D’Andréa (2006, p.41) afirma que primeiramente € necessario coletar e produzir
informacoes de acordo com as politicas internas da unidade e que durante o
controle e registro material do documento, acontece o tratamento intelectual do
documento que ji pertence a unidade de informacdo, seguindo as etapas da
descric@o bibliografica (catalogacdo de suas caracteristicas formais, como autor,
titulo, fonte, formato) e descricao do contetido (tradugdo das informagdes para uma
linguagem documental, de acordo com os interesses da unidade e de seus usudrios,
permitindo a classificagdo, indexacdo, resumo ou extracdo de dados). A terceira

etapa é o armazenamento ou arquivamento, que pode basear-se em dois grandes
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tipos de arranjo dos documentos: numérico (organizados por ordem de chegada) e
sistematico (classificados por conteidos). A quarta e a quinta etapas da cadeia
documental sdo pesquisa (a partir da memoria) e difusao da informacao.

Ribeiro (2008) destaca diretrizes candidatas para projetos de sitios Web inseridas
dentro das fases: Planejamento, Elaboracao, Desenho Légico, Desenho Fisico e
Implantacido. Alguns exemplos dessas diretrizes sdo: escolha da abordagem para
investigar a organizagdo da informacao, entendimento da utilidade e da importancia
dos documentos disponibilizados, entender os dominios, desenvolver principios de
contrucdo, projetar sistemas para servir os usudrios, estudar as tipologias dos
documentos, representar documentos etc. Ribeiro destaca 162 diretrizes, bem como

delimita as relagdes entre elas.

Além das fases de desenvolvimento, alguns autores apresentam diretrizes e

recomendacdes gerais para o desenvolvimento de ambientes informacionais digitais:

Goto e Cotler (2005, p.14-15) sugerem 10 principios fundamentais para
redesign: 1 — foco em seu usudrio. 2 — conjunto de objetivos mensurdveis. 3 —
redesign para padroes Web. 4 — customize seu proprio processo. 5 — estabeleca um
método de criacdo e distribuicdo de conteido. 6 — defina seus objetos técnicos
claramente. 7 — mantenha a manutencao do site em mente. 8 — acredite em testes de
usabilidade. 9 — ndo esconda ferramentas de busca externas. 10 — pense a longo
prazo, mas focalize a curto prazo.

Marcos (2004) apresenta principios e diretrizes de projeto de interfaces como:
Diretrizes para normalizacdo: oferecer uma terminologia comum para evitar
problemas de entendimento, proporcionar maior facilidade de manutencao ja que
todos os programas compartilham estruturas, dar ao sistema uma identidade comum
par que seus elementos sejam mais ficeis de reconhecer, reduzir a necessidade de
informacdo para usar o programa, e proporcionar seguranca ao usudrio que pode
predizer a atuagdo do sistema ao interagir com ele e evitar a¢des inesperadas. Os
principais principios para a normaliza¢do sdo: conhecer o usudrio, minimizar a
memorizagdo, otimizar as operagdes e considerar os erros. Regras de ouro:
permitir controle por parte do usudrio, reduzir a memorizagao e possuir coeréncia
da interface. Interfaces graficas do usuario (IGU ou GUI): interface de alta

resolugdo, dispositivos de entrada, coeréncia entre os programas distintos,
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visualizacdo dos objetos na tela e como serdo impressos, interacdo objeto-agdo em
lugar de acgdo-objeto, possibilidade de transferir informacdo entre programas,
manipulacdo direta da informacdo que se mostra em tela, icones e janelas,
retroalimentacdo visual das acdes executadas pelos usudrios, representacao visual
das acOes e modos da interagdo usudrio-sistema, controle grafico que podem ser
selecionados, e possibilidade de que o usudrio personalize a interface e as
interacdes. Avaliacao do projeto: compreender o mundo real (como as pessoas
usam o sistema e se este adequa as suas necessidades e expectativas), comparar
com projetos anteriores do mesmo produto e outros similares, comprovar se estd
obtendo o objeto esbog¢ado no inicio do projeto, € comprovar se este projeto se
ajusta a uma normativa determinada (PREECE, 1984).

e Huang et al. (1997) apresentam alguns principios de design como: consisténcia,
utilizacdo de atalhos para usudrios frequentes, oferecimento de feddback
informativo, projeto de didlogo, tratamento de erros, reversao de acdes, suporte de

controle local e interno e redu¢do da carga de memoria a curto prazo.

Independentemente da metodologia de desenvolvimento adotada, o arquiteto da
informacao pode utilizar métodos advindos de vérias dreas do conhecimento. Alguns
desses métodos sdo apresentados a seguir de acordo com autores da area.

Sinha e Boutelle (2004) descrevem um rdpido protétipo de Al utilizando uma
metodologia de trés estdgios: Primeiro foi realizado a andlise de stakeholder, que € usada
para entender contextos organizacionais e de negdcio, e exercicios de free-listing (listagem
livre), em que cada individuo € entrevistado individualmente, cuja idéia central € a cultura
como conhecimento, aprendida e repassada na populacdo com o intuito de explorar o
dominio. O préximo passo foi utilizar o resultado do free-listing para usar no card-sorting
aberto para entender o modelo mental do usudrio e gerar um protétipo geral de Al E o
ultimo estdgio envolveu a andlise do card-sorting fechado para avaliar e identificar
estruturas dos candidatos/individuos.

Agner Caldas (2007, p.84) relata que alguns produtos desenvolvidos pelo arquiteto
de informacdo envolvem: Blueprints, Wireframe, Inventdrio de conteddo, Taxonomias,
Esquema de metadados, Vocabuldrio controlado, Tesauro, Mapa do site, Indices etc.
Complementar a isso, Reis (2007, p.172) identifica os métodos mais utilizados, sendo eles:

estratégia e visdo macro da arquitetura da informacdo, fluxo de navegacdo, benchmark,
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protétipos digitais, andlise de tarefas, levantamento de requisitos e modelo mental.
Ressalta-se que cada método serd apresentado dentro de cada etapa especifica na
metodologia de desenvolvimento proposta, apresentada no Capitulo 5.

Mesmo seguindo metodologias, recomendacdes e utilizando métodos, alguns
problemas podem aparecer no desenvolvimento de um ambiente. Sinha e Boutelle (2004)
relatam sobre o problema relacionado com o atendimento das necessidades informacionais
coletadas e analisadas (tanto dos usudrios finais, quanto do cliente — institui¢do), o qual
desdobra-se em trés: (a) como desenvolver o ambiente informacional entendendo a
estrutura conceitual do usudrio, (b) como também atender as metas e preocupagdes
empresariais, € (c) como assegurar que o design ndo fique obsoleto logo, sendo flexivel o
bastante para incorporar adi¢cdes futuras de contetido e funcionalidade. J4 Brancheau et al.
(1989) comentam que um dos problemas em utilizar uma Al € seu amplo escopo, que
envolve muitas pessoas e projetos complexos.

A utilizacdo de praticas de Al pode oferecer algumas vantagens como: minimiza¢ao
e facilidade de alteracdes nos layouts e na estrutura do banco de dados por meio da
identificacdo de alteragdes ja no planejamento inicial; € minimizac¢do de erros e de custo de
manutencdo. Contudo, algumas dificuldades também podem ser encontradas como:
retroalimentacdo constante, atualizacdo da documentacdo, armazenamento de grande
quantidade de documentacdo (a andlise e o projeto de sistemas exigem muita
documenta¢do como relatérios, modelos e esbocos, os quais devem estar disponiveis e
atualizados).

2.4 Consideracoes Finais

Considerando as vdrias divergéncias existentes na literatura sobre Al, apresentou-se
neste Capitulo histdria, origem, conceitos e praticas da Al, identificando dreas correlatas,
abrangéncia temadtica, status cientifico e atividades realizadas, bem como metodologias e
métodos que sdao abordados na proposta apresentada no Capitulo 5. Baseado nesse
levantamento pode-se verificar que:

e A AI originou-se do Design, que abordava ambientes tradicionais e off-line,
ganhando forca a partir do surgimento de sistemas de informacao on-line.

e A Al auxilia ndo apenas no desenvolvimento e utilizacdo de ambientes
informacionais digitais, mas também no processo de gestdo, auxiliando na tomada

de decisdes nas organizacoes.
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A Al utiliza conceitos e atividades semelhantes da arquitetura tradicional, como
projetar uma planta para estruturacdo de informacdes em ambientes digitais.
Contudo, a Al também € reconhecida em outras disciplinas como design,
usabilidade, ergonomia, administra¢cdo, comunicacao, entre outras. Além dessas
dreas, pode-se considerar que a Ciéncia da Informagdo juntamente com a
Biblioteconomia sdo areas fundamentais de apoio a Al, principalmente no que se
refere ao oferecimento de recursos e ferramentas para o tratamento de contetdo.

A Al estrutura informagdes em vdrias camadas, envolvendo aspectos semanticos e
visuais, contudo, uma entre as vdrias diferencas dessa drea em relagdo a outras
areas que tratam informacgdo em sistemas de informagdo € que a Al deve estudar os
usudrios e trazé-los para o contexto informacional envolvido na construcdo de
ambientes digitais.

Além da organizacdo, recuperacdo, navegacdo e rotulagem, a Al aborda a
representacdo da informacdo, a qual € abordada na terceira versdo do livro de
Morville e Rosenfeld (2006).

O termo ‘Arquitetura da Informacgdo’ se torna complexo quando se tenta definir
‘informacao’. Isso ocorre em consequéncia do seu amplo escopo. Devido a isso,
considera-se aqui que o termo ‘Arquitetura da Informacao’ representa a Estrutura
Informacional ou a Arquitetura da Informagdo de Ambientes Informacionais.

Neste Capitulo também foi abordado o status cientifico da Al, considerando-a
como uma drea em desenvolvimento que pode oferecer metodologias de
desenvolvimento para ambientes informacionais digitais, em que o desenvolvedor é
guiado por meio de etapas, processos, atividades e préticas. E para entender essa
definicdo, foram apresentadas metodologias e métodos de vdrias dreas do
conhecimento, mas que podem ser utilizados na 4rea de Al.

As atividades realizadas na Al sdo responsabilidades do profissional arquiteto da
informacao, que € reconhecido por meio de vérias denominagdes, em consequéncia
da necessidade de conhecimentos em vdrias dreas. Em consequéncia disso, esse
profissional estd sendo valorizado e reconhecido, principalmente no exterior.
Relacionado as metodologias de desenvolvimento de Al, pode-se afirmar que ha
poucas orientacdes ‘preciosas’ como denomina Morville e Rosenfeld (2006).
Entretanto, muitos estudos estdo sendo realizados neste aspecto, com o intuito de

estabelecer a drea de Al. Assim, conceitos, atividades, metodologias e métodos sao
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advindos de outras areas do conhecimento, sendo enfocados sobre a perspectiva da
Al

e Entre as atividades do arquiteto da informacgdo, as mais enfocadas estdo nas etapas
de andlise de requisitos e especificacdo. As outras etapas exigem acompanhamento
e gerenciamento.

e A Al pode minimizar problemas relacionados com a estruturagdo da informacao, os
quais sdo preocupacdes da drea da Ciéncia da Informagdo, como as questdes de:
usabilidade, acessibilidade, metadados, protocolos de acesso livre e de
interoperabilidade, auto-arquivamento, personaliza¢do, otimizacio de ferramentas e
estratégias de busca, gerenciamento de informagdo e conhecimento, direitos

autorais e de propriedade intelectual, preservacao e seguranca da informacao.
Para concluir esse Capitulo afirma-se que a utilizacdo de praticas de Al geralmente

€ realizada de forma simples, mas essa atividade € uma tarefa complexa, que exige

conhecimentos de varias areas.
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3 AMBIENTE INFORMACIONAL DIGITAL

onsiderando que a Arquitetura da Informacdo abrange o tratamento das
informacdes e das interfaces em ambientes informacionais digitais, apresenta-se
neste Capitulo uma revisdo literdria que aborda conceitos, defini¢cdes, projetos e
caracteristicas desses ambientes. Contudo, além da apresentacdo dessas informagdes, essa
revisdo deve servir de base para a elaboragdo de um instrumento de andlise, que possui
como objetivo auxiliar avaliadores e desenvolvedores na identificacdo, avaliacao e teste de
recursos (aqueles que abrangem o acesso € uso informacional) inseridos nos ambientes
informacionais digitais.
E importante comentar que essa revisio literdria e o instrumento de andlise
proposto podem ser utilizados na metodologia de desenvolvimento proposta no Capitulo 5.
A metodologia de pesquisa observagdo direta ndo-participativa foi utilizada para
melhor compreender as caracteristicas dos ambientes digitais, por meio de descri¢des
qualitativas de funcionamento, recursos e atividades dos mesmos.
Vale ressaltar que estudos nesses tipos de ambientes sdo necessdrios para
aperfeigoar, personalizar e customizar suas fungdes e conteudos as necessidades efetivas
dos usudrios com o intuito de auxiliar na producdo e comunicagdo da informacdo e do

conhecimento por meio de aplicagdes e principios inovadores e criativos.

3.1 Contextualizando Ambientes Informacionais Digitais

Os ambientes informacionais digitais sdo como os ambientes informacionais
tradicionais inseridos no meio digital. Eles também sdo conhecidos como sistemas,
sistemas de informacdo, sites, Websites, portais, espagos de informagdo, ambientes de
informacdo, ambiente digital, software, aplicacdes etc.

Considerando o ambiente informacional como um sistema de informacao, define-
se, de acordo com Batista (2004):

e Sistema — como “o conjunto de elementos interdependentes, ou um todo
organizado, ou partes que interagem formando um todo unitdrio e complexo”.
Batista (2004, p.14) relata que “existem muitos sistemas que fazem parte de nosso
dia-a-dia”, por exemplo: sistema de transporte, de energia elétrica, de transito, entre

outros.
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¢ Sistema de informacao — como “todo e qualquer sistema que possui dados ou
informacdes de entrada que tenham por fim gerar informacdes de saida para suprir

determinadas necessidades”.

Assim, pode-se considerar que sistema ou ambiente informacional é um local que
reune informagdes a fim de minimizar necessidades informacionais. Os ambientes
informacionais existem muito antes do surgimento do computador e da Internet,
gerenciando informacdes e gerando conhecimentos como as bibliotecas e empresas.
Macedo (2005, p.136) relata que

A literatura considera sistemas de informagdo, num sentido amplo, como
sinbnimo de ambientes de informacdo, referindo-se a servicos de
informacdo propriamente ditos, tais como bibliotecas ou centros de
informacdo. Num sentido mais restrito, referem-se aos sistemas de
recuperacdo da informacgdo, dentre estes os catdlogos de bibliotecas, as
bases de dados e os sistemas automatizados de um modo geral.

Batista (2004, p.21) relata que os conjuntos de dados nos sistemas t€ém de ser
gerenciado “por alguma estrutura que permita o armazenamento de grandes quantidades de
informacdes, o processamento rapido do que lhe for solicitado e a disponibilidade dessa
informacdo para qualquer integrante do sistema que tenha a devida autoriza¢do para
acessd-la”. O autor comenta ainda que “para o controle de informacdes que fluem por essa
estrutura, temos os sistemas de informacdo, que obtém e armazenam informacdes e
permitem a consulta e a emissdo de relatorios de acordo com as necessidades dos gerentes
e administradores”. Batista (2004) relata que os sistemas de informag¢do podem ser
classificados em:

e Sistemas empresariais bdsicos — sdo aqueles utilizados para realizar as tarefas
rotineiras da empresa, essenciais para conduzir a organizagao.

e Sistemas de automacio de escritério — sdo considerados como toda e qualquer
tecnologia de informacdo que possui como objetivo principal aumentar a
produtividade pessoal dos trabalhadores que manipulam informacdes de escritérios
como os pacotes de aplicativos.

e Sistemas de informagdo gerencial (SIG) — que oferecem um conjunto de relatérios
resumidos sobre o desempenho da empresa, os quais sdo utilizados para a
retroalimentagdo do planejamento operacional. Eles também sdo conhecidos como

MIS — Management Information Systems ou Sistemas de Gerenciamento de
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Informagdes, que lidam com informagdes direcionadas aos gerentes de nivel médio
da organizacdo.

¢ Sistemas de suporte a decisdo (SSD) — que possuem interatividade com as acdes do
usudrio, oferecendo dados e modelos para a solugdo de problemas semi-
estruturados, focando a tomada de decisoes.

e Sistemas de suporte executivo (SSE) — ddo suporte ao desenvolvimento do
planejamento estratégico da empresa e ajudam a definir os objetivos a serem
estabelecidos.

e Sistemas especialistas — sdo ligados ao campo da inteligéncia artificial, que utiliza o
computador para assistir, ou mesmo substituir, os tomadores de decisdo.

e Sistemas de informacdo geogréafica (GIS) — é um conjunto de programas integrados,
de maneira a tornar possivel a coleta, armazenamento, processamento e andlise de
dados georreferenciados (informacdo geografica), bem como produzir informagdes

a partir dos processamentos dos dados obtidos.

Laudon e Laudon (2007) também classificam os sistemas, abordando-os sob a
perspectiva funcional, sob a perspectiva de grupos de usudrios e aqueles sistemas que
abrangem toda a empresa. Esses sistemas sdo descritos a seguir:

e Sistemas sob a perspectiva funcional: Sistemas de vendas e marketing —
responsdvel pela venda do produto ou servicos da organizacdo; Sistemas de
manufatura e producdo — responsdvel pela producdo propriamente dita dos bens e
servicos da empresa; Sistemas financeiros e contdbeis — responsdvel pela gestido
dos ativos finaceiros da empresa; e Sistemas de recursos humanos — responsavel
por atrair, aperfeicoar e manter a forca de trabalho da empresa.

e Sistemas sob a perspectiva de grupos de usudrios: Sistemas de processamento de
transacoes — realizam e registram as transagOes rotineiras necessdrias ao
funcionamento da empresa, monitorando as transacdes bdsicas como vendas,
recebimento e folhas de pagamento; Sistemas de informacdes gerenciais e sistemas
de apoio a decisdo — auxiliam a monitoracdo, controle, tomada de decisdes e
atividades administrativas; e Sistemas de apoio ao executivo — aborda questdes
estratégicas e tendéncias a longo prazo, tanto ao que diz respeito a propria empresa

quanto ao ambiente externo.
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e Sistemas que abrangem toda a empresa: Aplicativos e sistemas integrados —
abrangem todas as dreas funcionais, executam processos de negdcios que
atravessam toda a empresa; Sistemas de gerenciamento da cadeia de suprimentos —
ajudam as empresas a administrar suas relacdes com os fornecedores; Sistemas de
gerenciamento do relacionamento com o cliente — ajudam as empresas administrar
suas relagdes com os clientes; e Sistemas de gestdo do conhecimento — permitem as
organizacdoes administrarem seus processos, a fim de capturar e aplicar

conhecimentos e expertise.

Comparando as classificagcdes dos autores, pode-se perceber que muitos dos
sistemas citados sdo os mesmos, porém com nomes diferentes. O que Batista (2004)
denomina de sistemas empresariais basicos, de automac¢ao de escritério e de informagdes
gerenciais, Laudon e Laudon (2007) os classificam como sistemas sob a perspectiva
funcional, abordando venda, marketing, produc¢do, financas e recursos humanos. Os
sistemas de suporte a decisdo e ao executivo sao citados por ambos os autores.

A principal diferenca entre eles é que Laudon e Laudon (2007) os classificam sob
trés perspectivas, o que é muito significativo, pois assim, podem-se identificar claramente
os sistemas voltados para o gerenciamento bdsico da empresa, voltados para o
gerenciamento de informacgdes para e pelos usudrios e sistemas que unem essas duas
perspectivas.

Nesta pesquisa s@o enfocados os ambientes informacionais inseridos na plataforma
Web. E geralmente esses sistemas sdo aqueles sob a perspectiva do usudrio, ja que o
objetivo principal consiste em atender as necessidades informacionais dos usudrios,
aumentando a fidelidade do mesmo em relacdo ao sistema e conseqiientemente
aumentando o numero de vendas de produtos. Entretanto, como a Internet suporta
ambientes informacionais de grande escopo, Laudon e Laudon (2007, p.239) acreditam que
os ultimos sistemas apresentados (aqueles que abrangem sistemas integrados, de
gerenciamento da cadeia de suprimentos, de gerenciamento do relacionamento com cliente
e de gestdo do conhecimento) sdo os principais para a era digital. Contudo, autores da drea
apresentam outras denominagdes para sistemas Web como e-business e e-commerce.

Laudon e Laudon (2007, p.272) afirmam que “o comércio eletrdnico cresce
rapidamente em consequéncia de sua natureza singular da Internet e da Web”. Eles relatam
que “as tecnologias da Internet e do comércio eletronico sdo muito mais versiteis e
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poderosas que as revolugdes tecnoldgicas precedentes”. Os autores (2007, p.58) relatam
ainda que “com o uso de redes e da Internet, os sistemas e tecnologias que acabamos de
descrever estdo ‘digitalizando’ as relagdes das empresas com seus clientes, funciondrios,
fornecedores e parceiros de logistica”. Os autores utilizam os termos ‘negdcios eletronicos’
(e-business) e ‘comércio eletrOnico’ (e-commerce) para representar esses tipos de sistemas
de informacao.

Segundo Laudon e Laudon (2007, p.58) esses tipos de sistemas podem ser definidos
da seguinte forma:

e E-business — “refere-se ao uso de tecnologia digital e da Internet para executar os
principais processos de negdcios em uma empresa’. Ele “inclui atividades para a
gestdo interna da empresa e para sua coordenagdo com fornecedores e outros
parceiros de negdcios”.

e E-commerce — pode ser considerado como “parte do e-business que lida com a
compra e venda de mercadorias e servigos pela Internet. Tal conceito abrange as
atividades que apdiam essas transagdes, tais como propaganda, marketing, suporte

ao cliente, seguranca, entrega e pagamento’.

Complementar a essas defini¢des, Batista (2007, p.98) relata que “o e-business € o
planejamento da imersdo da organizacdo na Internet com o propdsito de automatizar suas
diversas atividades, como a comunica¢do interna e externa, a transmissao de dados, o
contato com clientes e fornecedores, o treinamento de pessoal etc”. “O e-business nao
compreende apenas comércio, mas também qualquer tipo de prestacdo de servigos, troca de
informacdes, disponibilizacio de informagdes”.

Laudon e Laudon (2007, p.287) comentam também sobre o m-commerce, que Sao
os dispositivos mdveis sem fio que estdo sendo usados “para compra de bens e servicos,
assim como para a transmissao de mensagens”. Esse € um novo tipo de ambiente, que
surge como alternativa promissora de meios de comunicacio para sociedade em geral. Os
autores (2007) comentam sobre as tendéncias dos sistemas de informacdo, enfocando
mashups, Web 2.0 e aplicativos de software distribuidos, e também comentam sobre as
tendéncias em redes de comunicagdes enfocando os dispositivos e meios de transmissao
sem fio como: sistemas para celulares, bluetooth e wi-fi, e os principais servicos da
Internet como: e-mail, grupos de discussdo, bate-papo € mensagens instantaneas, telnet,
FTP e WWW.
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Segundo Ferreira (2007, p.16) “a grande difusdo do mercado dos dispositivos
moveis, inclusive superior a difusdo de computadores desktop, significa que cada vez mais
individuos de diferentes localidades e de niveis culturais e contextos de uso os mais
diversificados sejam potenciais consumidores”.

Ferreira (2007, p.29) comenta sobre os vdrios termos utilizados para dispositivos
moveis, relatando que ‘“termos como moével (mobile), sem fio (wireless), pervasivo
(pervasive) e ubiquo (ubiquitous) tém sido, frequentemente, utilizados com conotacdes
distintas”. O autor (2007, p.40) afirma ainda que os dispositivos moéveis “podem ser
identificados a partir de uma série de caracteristicas e possuem limitacdes como:
velocidade de conexdo, capacidades de armazenamento e processamento, duracdo da
bateria podem ser minimizadas a medida que a tecnologia evoluir”.

Pode-se considerar que os ambientes ou sistemas inseridos na plataforma Web pode
abordar tanto o gerenciamento sob a perspectiva do usudrio, quanto sob a perspectiva
funcional da empresa. Isso deve depender do tipo de ambiente que serd construido, o qual
deve atender as necessidades da organizacdo e/ou do individuo responsdvel pelo
desenvolvimento do ambiente.

Assim, pode-se considerar que a Internet modificou de forma significativa a forma
de funcionamento e de utilizagdo dos sistemas de informacao. Oliveira (2005, p.15) afirma
que “a Internet abriu a seus usudrios a possibilidade de produzir, digitalizar e veicular
informacdo, da maneira que melhor lhes conviesse. O usudrio passa entdo a desempenhar
tanto o papel de produtor quanto o de distribuidor da informagdo”. Ainda nesse contexto,
D~Andréa (2006, p.43) relata que

O avanco da tecnologia nas ultimas décadas também trouxe significativo
impacto para as unidades de informacgdo. A facilidade de producgio,
publicacdo e difusdao de informagdes, que resultou também na
proliferacdo de unidades “informais” de informacdo, assim como a
possibilidade de acesso remoto a bases de dados e acervos, alterou
significativamente as caracteristicas das unidades tradicionais, os
processos por elas executados e o perfil dos profissionais envolvidos.

As condi¢des e objetivos de uma unidade de informagdo sdo varidveis
fundamentais no funcionamento final da mesma, uma vez que seus
“filtros” institucionais, politicos, econdmicos etc. influenciam em toda a
cadeia documental.

Com o surgimento da Internet, os clientes das empresas comecaram a fazer parte do
uso dos sistemas de informacdo, e assim, todas as pessoas envolvidas com o sistema

(clientes, funciondrios e fornecedores) comecam a ser chamadas de ‘usudrios’. Além de
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utilizar e interagir com os sistemas de informacdo, o usudrio se tornou cada vez mais
exigente, principalmente em relacdo ao tempo de resposta, a erros e falhas, a facilidade de
navegacao e de busca das informagdes no sistema.

Atualmente, debate-se sobre a criacdo de ambientes criativos e inovadores como
sites de entretenimento e ambientes colaborativos. Pesquisadores comentam sobre a
criacdo de um “youtube cientifico”, para aproveitar as tecnologias e ferramentas da Web
2.0 na incorporacdo de periddicos e ambientes cientificos, a fim de “vender” informagao
como as empresas vendem seus produtos.

Complementar a isso, Duque e Viera (2008, p.3) relatam que

Um dos atrativos das ferramentas colaborativas da Web 2 € o fato de elas
terem sua evolucdo baseada no aproveitamento das sugestdes que sdo
postadas pelos préprios usudrios, o que permite um processo de feedback
eficiente e a implementagdo de corre¢des. Dessa forma, ndo € preciso que
o usudrio se preocupe com a instalacdo de novas atualizacdes em seu
computador, pois essas alteragdes sdo realizadas no préprio servidor, que
disponibiliza o servigo para os usudrios.

Seabra (2008) comenta sobre ambientes que possuem sincronicidade com seus
participantes como salas de chat e comunicadores instantaneos como ICQ e aqueles que
permitem que cada usudrio acesse assincronamente como os foruns, e-mail, blogs etc. O
autor (2008, p.1) relata que “cada ambiente e ferramenta se encaixam a diferentes materiais
e objetivos, bem como se adéqua diferentemente a cada tipo de usudrio”. Apesar de “no
mundo virtual ocorrerem estranhas mudancas de comportamento”.

Relacionado a esses tipos de ambientes, Duque e Viera (2008, p.3) relatam que

Na Web, devido a facilidade para se estabelecer canais de comunicacao,
essa simbiose entre desenvolvedor e usudrio aparece de forma mais
nitida. A capacidade de eliminar distdncias e unir individuos com o
mesmo interesse, focados em um objetivo comum € apenas uma das faces
do trabalho colaborativo. As ferramentas disponiveis — e-mail, féruns,
listas de discussdo, Podcasts, Videocasts, Messengers — possibilitam a
criacdo de comunidades devotadas a construgdo social de conhecimento e
disseminacdo de informacdes. Essa forma de estabelecer canais de
comunicacdo em um trabalho colaborativo ndo € novidade, ela é baseada
nas redes sociais que se aproveitam cada vez mais das facilidades
oferecidas pela internet. Tomaél (2005 apud Marteleto 2001, p.72), define
as redes sociais como “[...] um conjunto de participantes auténomos,
unindo idéias e recursos em torno de valores e interesses
compartilhados”.
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Duque e Viera (2008, p.4) relatam que “redes sociais, baseadas em relacionamento,
como o Orkut’, Facebook®, LinkedIn’ servem de plataforma experimental para ferramentas
de interacdo que mais tarde serdo incorporadas por outros sites”. Os autores (2008, p.8)
também comentam sobre uma abordagem para estudos de usudrios na Web conhecida
como netnografia, a qual se origina da etnografia para pesquisa de marketing, visando aos
estudos de comportamentos de consumidores no ambiente real. Por meio dos estudos de
usudrios podem-se aplicar recursos da arquitetura da informagao mais especificos a um
publico-alvo. Por exemplo: utilizar uma rotulagem textual de acordo com a terminologia
dos usudrios finais

Gomes et al. (2006, p.1) relatam que ‘“alguns sistemas de suporte ao trabalho
cooperativo procuram combinar diferentes funcionalidades de forma a oferecer um
ambiente tnico e completo de suporte a colaboracdo”. Nos ambientes colaborativos, 0s
usudrios trabalham juntos. Duque e Viera (2008, p.2) comentam sobre a diferenca entre
colaboracdo e cooperagdo, relatando que

Na cooperacdo, uns ajudam os outros (co-operam), executando tarefas
cujas finalidades geralmente nio resultam de negociacdo conjunta do
grupo, podendo haver subserviéncia de uns em relagdo a outros e/ou
relacdes desiguais e hierdrquicas. Na colaboracdo, por sua vez, todos
trabalham juntos (co-laboram) e se apdiam mutuamente, visando atingir
objetivos comuns, negociados pelo coletivo do grupo (Costa, 2008).

O Google docss, os blogs, as wikis, os chats e os foruns sdo exemplos de ambientes
colaborativos. De acordo com Gomes et al. (2006, p.3) “uma ferramenta de navegacdo
Web colaborativa permite que diferentes usudrios naveguem em grupo a Web”. Dentro
deste contexto, ouve-se falar em interfaces colaborativas, que trata da questdo da interagio
e dos processos criativos. Segundo Tramontano e Salerno Junior (2005, p.776) as
interfaces colaborativas devem: 1 — ter propdsitos voltados para comunidade; 2 — investigar
as relacdes entre o individuo e virtual; e 3 — explorar potencialidades do ambiente virtual.
E importante comentar que muitos desses ambientes podem ser considerados como meio
de comunicagdo entre pesquisadores.

Como se pode perceber, os sistemas de informag¢do podem analisar/estudar seus

usudrios (publico-alvo) a fim de identificar necessidades informacionais e comportamentos

> Disponivel em: <www.orkut.com.br>

% Disponivel em: <www.facebook.com>

7 Disponivel em: <www.linkedin.com>

¥ Disponivel em: <www.docs.google.com>
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de utilizagdo e navegacdo no ambiente para garantir vantagem competitiva. Nesse

contexto, Macedo (2005, p.110) relata que
A compreensdo da natureza sofisticada das necessidades dos usudrios e
de seu comportamento € parte do processo. E preciso buscar as inter-
relacdes entre pessoas e conteidos que permeiam as redes de
conhecimento, e entender como esses conceitos podem ser aplicados para
transformar os ambientes informacionais complexos em espagos
adaptaveis e tteis.

A importancia de direcionar informacdes especificas para usudrios especificos estd
sendo reconhecida principalmente na Web 2.0, em que ferramentas estdo sendo
desenvolvidas para personalizar informacdes em larga escala. Cada usudrio possui um
contexto distinto e isso deve ser levado em consideracdo. Um exemplo disso pode ser visto
na busca da mesma informacao por usudrios distintos como: a busca de um determinado
local na cidade de Sao Paulo por um usudrio nascido na cidade de Sdo Paulo e um usuario
de outro estado, o qual ndo sabe que existem mais de um local com 0 mesmo nome dentro
dessa grande cidade.

Dentro do contexto de ambientes inovadores, criativos € colaborativos, também
pode-se encontrar os sistemas de inteligéncia de negdcios, que segundo Wanderley (1999,
p.-1) “é o processo organizacional pelo qual a informagdo € sistematicamente coletada,
analisada e disseminada como inteligéncia aos usudrios que possam tomar agdes a partir
dela”; os objetos de aprendizagem digital, que segundo Machado e Silva (2005, p.2) “tem
como fungdo atuar como recurso diddtico interativo, abrangendo um determinado
segmento de uma disciplina e agrupando diversos tipos de dados como imagens, textos,
audios, videos, exercicios, e tudo o que pode auxiliar o processo de aprendizagem”; as
tecnologias de sindicacdo de contetidos, que segundo Almeida (2008, p.18) “é possivel
oferecer aos usudrios notificacdes automadticas sobre a atualizacdo de contetdos
disponibilizados sob a plataforma Web”’; entre tantos outros recursos.

Apesar da existéncia de grande quantidade de sistemas de informacdo que enfocam
o gerenciamento de informacdes empresarias, pode-se perceber o aumento de ambientes
informacionais situados fora do contexto empresarial, os quais nao visam o lucro em si,
mas a dissemina¢do de informagdes para sociedade em geral como os blogs, as wikis, as
bibliotecas digitais e os repositdrios institucionais.

A partir dessa constatagdo, incentiva-se o desenvolvimento de ambientes cientificos

digitais como uma biblioteca digital expansiva, considerando-a como um
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recurso/instrumento efetivo da comunica¢do e produgdo cientifica a partir da expansdo de
uma arquitetura da informacdo que considere principios da Web 2.0 e 3.0 como
colaboracdo, personalizacdo, tratamento semantico, estudo de usudrios, acessibilidade,
usabilidade etc.

O objetivo principal dessa expansdo € abranger recursos especificos e determind-los
como essenciais na elaboracdo de uma Al, considerando que tais recursos consistem na
satisfacdo e atendimento dos usudrios. E que, para isso, € necessdria a implantacdo de
funcdes e servicos como especializacdo em respostas de questdes, exploracdo de
informacdes especificas, descricdo de conteddo, mineracdo de dados, recomendacdo de
informacdes, disseminacao seletiva de informacoes etc.

Todas essas funcdes/servicos podem ser consideradas como recurso de
customizacdo e personalizacdo da informacgdao e de ambientes (considerando o usudrio),
facilitando a utilizagdo do ambiente, o acesso e uso da informacdo e a construcdo de
conhecimento. Isso pode impactar na transformag¢do do usudrio consumidor para o usudrio
produtor de conhecimento. Sendo assim, essa personalizacdo se torna o foco principal da
metodologia proposta, sendo apresentada com maior detalhe no préximo Capitulo.

Loureiro e Albagli (2008, p.6) afirmam que “a caracterizacio de um ambiente
informacional envolve identificar os principais atores, suas atribui¢cdes e relacdes, bem
como os demais elementos que definem as condi¢des de acesso, necessidades e usos da
informacdo”. As autoras complementam as caracteristicas desse tipo de ambiente,
comentando sobre ambiente de inovagdo, o qual

reine um conjunto de elementos materiais (empresas, instituicdes de
ensino e pesquisa, organizacdes de suporte, infra-estrutura), imateriais
(informagdo, conhecimento, capacidade de  aprendizado) e
institucionais (atitudes e regras sociais, politicas publicas e arcabougo
legal), que compde uma complexa rede de relagdes favordveis ou ndo a
inovagdo (ALBAGLI, 2006, p. 6).

Loureiro e Albagli (2008) adotam o termo inovag¢do, abordando além da inovagao
tecnoldgica, a inovacdo organizacional e social, valorizando o papel nao apenas do
conhecimento formalizado (codificado), como também do conhecimento ndo formalizado,
aquele que € construido nas praticas econdmicas e socioculturais.

O relacionamento entre usudrios € o contexto envolvido influencia diretamente na

utilizacdo do ambiente e no acesso e uso as informagdes. Bretas (2001, p.29) explica que as

interacdes no meio digital possuem muitas caracteristicas em comum com a pratica
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conversacional face a face, mas também diferem delas, pois ndo necessitam da presenca
fisica do usudrio. A participacdo ativa dos usudrios das comunidades € essencial para a
comunicacdo cientifica. Mais do que pessoas, o relacionamento envolve eventos, acdes e
comportamentos na criagdo, manuten¢do ou término de relagdes. Além disso, a relagdo
sempre ocorre em um contexto (ndo se deve aqui supor apenas o contexto fisico, mas
também o contexto temporal e principalmente o social). Logo, a relacdo envolve trés
elementos inter-relacionados: os participantes, a relacao e o contexto.

A partir do contexto exposto pode-se considerar que alguns fatores que influi na
comunicacdo sdo: informacdes relevantes dos usudrios, como perfil, comportamento,
experiéncias, preferéncias, modo de interacdo, interpretacdo e combinagdes de
informacdes; oferecimento de feedback; utilidade, wusabilidade, acessibilidade,
confiabilidade, atualizacdo e coeréncias das informacdes; facilidade de entendimento;
interfaces agradaveis, entre outros.

A partir da importancia desses fatores, esta pesquisa enfoca a necessidade de uma
base conceitual para auxiliar o estabelecimento da drea da Arquitetura da Informacao, que
pode contemplar uma metodologia de desenvolvimento de ambientes informacionais

digitais.

3.2 Andlise dos Ambientes Informacionais Digitais: servicos e funcoes direcionadas ao
usuario

Nesta Secdo € apresentada uma revisdo sobre alguns tipos de ambientes digitais
especificos como: bibliotecas digitais, periddicos cientificos eletronicos e repositdrios
digitais. A identificacdo desses recursos visa a elaboracdo do instrumento de andlise
proposto na proxima Secdo, o qual consiste em um uma listagem de itens a serem
analisados, visando auxiliar desenvolvedores e usudrios na avaliacdo de ambientes
informacionais digitais.

Assim, para a identificacdo dos recursos desses ambientes sdo apresentados o0s
objetivos e caracteristicas de cada ambiente, bem como seus conceitos, principios € um
breve levantamento literario, como mostra-se a seguir:

¢ Biblioteca Digital — ¢ vista como uma drea de investigacdo na Ciéncia da

Informacdo e desde 1994 tem sido objeto de um volume crescente de pesquisas.

77



Pode-se citar alguns projetos como: Gutenbergg, iniciado em 1971, disponibiliza
textos completos de livros; Prossiga’ promove a criacdo e o uso de servicos de
informacdo voltados para as dreas prioritirias do Ministério da Ciéncia e
Tecnologia; Dominio Publico'', permite coleta, integracdo, preservacdo e
compartilhamento de conhecimentos; e BDTD — Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagoes do IBICT'?, oferece produtos e servigos em nivel nacional,
entre outros. O conceito de biblioteca digital estd na analogia com um lugar onde se
encontra um repositério contendo uma cole¢do organizada de publicacdes (que
possam ser impressas) e outros artefatos fisicos, combinados com sistemas e
servicos que facilitem o acesso fisico, intelectual, e disponivel por longo tempo
(ATKINS, 1998). Cunha (1999, p.258) relata que nelas “estdo embutidas a criagao,
aquisicdo, distribuicdo e armazenamento de documento sob a forma digital”. O
autor relata ainda que pode-se encontrar na biblioteca digital: acesso remoto pelo
usudrio, utilizacdo simultinea do mesmo documento, inclusdo de produtos ou
servicos, existéncia de cole¢des de documentos correntes onde se pode acessar nao
somente a referéncia bibliografica, mas também o seu texto completo, provisdao de
acesso em linha a outras fontes externas de informacdo (bibliotecas, museus,
bancos de dados, instituicOes publicas e privadas), utilizacio de maneira que a
biblioteca local ndo necessite ser proprietaria do documento solicitado pelo usuério,
utilizacdo de diversos suportes de registro da informacao, existéncia de unidade de
gerenciamento do conhecimento, que inclui sistema inteligente ou especialista para
ajudar na recuperacdo de informacdo mais relevante. Ferreira (1997, p.2) também
apresenta algumas atividades responsdveis pela biblioteca como: criar um ambiente
compartilhado; prover acesso a um grande numero de fontes de informagdo e
colecdes de qualidade; facilitar a provisdo, disseminagdo e uso da informacao por
institui¢des, grupos e individuos; armazenar e processar informag¢ao em multiplos
formatos e intensificar a comunicagdo e colaboracdo entre os sistemas de
informacdo para beneficio da sociedade em geral.

¢ Periodico Cientifico Eletronico— segundo Mueller (2006, p.32) “os primeiros

periddicos eletronicos comecaram a aparecer na década de 90, os quais podem ser

° Disponivel em: <http://www.gutenberg.net>

' Disponivel em: <http://www.prossiga.br>

" Disponivel em: <http://www.dominiopublico.gov.br>
"2 Disponivel em: <http//bdtd2.ibict.br>
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considerados como uma publicacdo seriada e com periodicidade definida, sendo
designado no Brasil como revista cientifica (ou técnico-cientifica) (SCHULTZE,
2005). Alguns projetos que podem ser citados sdo: SciELO - Scientific Electronic
Library Online", disponibiliza textos completos de artigos por meio de indices e
formularios de busca; e Sumadrios de Revistas Brasileiras”, que € uma base
indexadora de periddicos cientificos brasileiros. De acordo com Crespo e
Caregnato (2004) as principais caracteristicas dos periddicos eletronicos sdo:
agilidade na publicacdo, interacdo, diversidade de formatos/midias, recuperacdo da
informagao, facilidade de acesso, dimensdo e apresentacdo do documento. Segundo
esses autores (2004), pesquisadores apontam problemas encontrados como os altos
precos, as complicacdes de uso e acesso e a md qualidade de impressdo. Para
Mueller e Pecegueiro (2001, p. 2) o periddico cientifico possui trés fungdes:
estabelecimento da cié€ncia certificada, que recebeu o aval da comunidade
cientifica; canal de comunicag@o entre os cientistas e de divulgacdo mais ampla da
ciéncia e registro da autoria da descoberta cientifica. Schultze (2005, p.162) relata
que nos paises em desenvolvimento, as fun¢des dos periddicos cientificos devem
ser: estabelecer e implementar critérios de qualidade para a realizagcdo e divulgagdo
de pesquisas; ajudar a consolidar as dreas de pesquisa; ser depdsitos das
informacdes de interesse nacional ou regional; e treinar revisores e autores em
andlise e critica, melhorando a qualidade da ciéncia. Vale ressaltar que os
periddicos cientificos se diferenciam das bibliotecas digitais e dos repositorios
digitais principalmente pelo processo de avaliagdo dos pares e pelas politicas de
submissdo dos trabalhos cientificos, que segundo Pavan e Stumpf (2008, p.2)
“consiste na apreciacdo minuciosa de originais por especialistas em uma tematica
ou mais para indicar a sua aceitacio ou recusa para publica¢do”. Tal processo deve
ter justica no julgamento e estar livre de preconceito e viés por parte dos
avaliadores. Nesse contexto, aposta-se em treinamentos de avaliadores e na
padronizacdo dos procedimentos através de check-lists. Considerando o processo
de avaliacdo pelos pares, os periddicos cientificos podem utilizar sistemas de
gerenciamento de mensagens, de avaliadores, de documentos e de datas. A

qualidade do periddico reside exatamente na qualidade dos trabalhos publicados,

" Disponivel em: <http://www.scielo.org>
' Disponivel em: <http://www.sumérios.org>
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sendo assim, a visibilidade do periédico perante as comunidades cientificas
determina o uso do mesmo. Vale ressaltar ainda que, além da politica de avaliacao
dos pares, os periddicos ainda devem se preocupar com a politica de privacidade
das informacdes, em que cada documento submetido deve possui uma declaracao
de direitos autorais. Relacionado a esse aspecto, Souto e Oppenheim (2008, p.153)
comentam sobre os modelos de propriedade dos direitos autorais, relatando que eles
“podem ser observados sob dois focos: redso de informacdo protegida pelos
direitos autorais para fins educacionais ou novos modelos de titularidade dos
direitos autorais”. Os autores falam sobre os padrdes de acesso aberto, “que
devolvem o controle para os autores, permitindo-lhes disseminar e reutilizar
liviemente sua prépria producdo”. Entre esses padrdes, pode-se encontrar o
Creative Commons (CC"), que desenvolveu diferentes tipos de licencas em que o
autor pode lancar mao para proteger suas citacdes, oferecendo parametros para
contratos entre um usudrio final e um autor, de acordo com os niveis de licenca que
um individuo pode ter ao usar a producdo de outrem (SOUTO e OPPENHEIM,
2008). Para auxiliar no desenvolvimento desses tipos de ambientes pode-se utilizar
0 Open Journal Systems (OJS), que consiste em um sistema que permite a completa
automatizacdo e geréncia do processo de publicagdo de periddicos cientificos
eletronicos.

e Repositorio Digital — em 2005 foram debatidas defini¢des de repositérios pelos
membros da CNI — Coalition for Networked Information, envolvendo duas visdes
com énfases diferentes: a primeira caracteriza o repositério como primariamente
uma maneira de disseminacdo de vérias formas de e-print'® para trabalhos
universitdrios; a segunda abordagem o conceitua como um lugar amplo de
documentacao de trabalhos intelectuais (pesquisa e ensino). Contudo, atualmente,
pode-se considerar que o repositorio digital surgiu com propoésitos de preservacao
da memodria e visibilidade institucional, porém, esses ambientes ndo precisam ser
obrigatoriamente cientificos, eles iniciaram com esse objetivo, mas podem ser
desenvolvidos com fins administrativos (visando a comunidade funcional). O
repositério digital é um ambiente muito recente que deverd sofrer mudangas

conceituais ao decorrer do tempo, porém deve manter em seu principio “preservar a

'3 Disponivel em: <http://creativecommons.org>
'® Versio digital de um documento de pesquisa
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memoria a longo prazo”. Viana et al. (2006, p.4) definem repositério digital como
“uma forma de armazenamento de objetos digitais que tem a capacidade de manter
e gerenciar material por longos periodos de tempo e prover o acesso apropriado”.

Alguns projetos de repositérios sdo: ArXiv'’

, 0 primeiro e bem conhecido
repositorio disciplinar; E-LIS — E-prints in Library and Information Science'®,
reune a producdo da drea de Biblioteconomia, Ciéncia da Informacdo e areas afins;
RepositériUM'® armazena, preserva e divulga a producdo intelectual das diversas
comunidades cientificas da Universidade do Minho™. Para o desenvolvimento de
varios repositorios sdo utilizados software como o DSpace21 e Eprintszz. Para o
desenvolvimento de repositérios ndo hd regra e sim definicdes de politicas
institucionais, considerando a elaboracdo de acervos originalmente digitais
(diferentemente das bibliotecas universitdrias que criam suas cole¢des de acordo
com normas dos cursos institucionais). Algumas diferencas entre repositdrios e
bibliotecas digitais consistem na(s) politicas de: insercio de documentos,
gerenciamento de conteido e de usudrios. A politica influencia no processo de
auto-arquivamento, que necessariamente ndo significa auto-publicacdo. Esse
servico pode ser considerado como o principal dos repositrios digitais, que
geralmente, constitui na realizacdo de login, na escolha da comunidade e da colecao
e geralmente nas etapas necessdrias para submissdo de arquivos. Os repositorios
possuem processos € fungdes similares as bibliotecas digitais, entretanto, eles
possibilitam o auto-arquivamento e a interoperabilidade entre diversos sistemas de
informacdo por meio da coleta de metadados em arquivos abertos. Vale ressaltar
que os repositérios digitais ndo substituem as publicacdes genuinas, tais como teses
e dissertacdes, pois segundo Weitzel (2006, p.7) “sua funcdo precipua é permitir o
acesso organizado e livre aquelas publicagdes em especial e a toda a produgdo cientifica no

geral”. Assim, a publicacdo no repositério é apenas obra de referéncia. Rodrigues

" Disponivel em: <www.arxiv.org>

'8 Disponivel em: <http://eprints.rclis.org>

" Disponivel em: <https://repositorium.sdum.uminho.pt/index jsp>

* Disponivel em: <http://www.uminho.pt/default.aspx>

*! Disponivel em: <http://lusoDSpace.sdum.uminho.pt>, é um projeto das bibliotecas do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) para recolher, preservar, gerir e disseminar a producgdo intelectual dos seus
investigadores.

22 GNU EPrints (http://www.eprints.org/software/) ¢ uma ferramenta que permite que a pesquisa seja
acessivel a todos e fornece uma base para as institui¢des académicas criarem seus proprios repositérios de
pesquisa.
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(2005, p.2) afirma que “os repositorios digitais podem ser de dois tipos:

disciplinares ou institucionais”. Os repositorios disciplinares também sdo

conhecidos como repositdrio tematico.
o Repositorio tematico — segundo Café et al. (2003, p.3) “um repositério
temdtico se constitui em um conjunto de trabalhos de pesquisa de uma
determinada drea do conhecimento, disponibilizados na Internet”. Suas
principais caracteristicas sdo: processamento automdtico dos mecanismos de
discussdo entre os pares; geracdo de versdes de um mesmo documento;
tipologia variada de documentos; auto-arquivamento; e interoperabilidade
entre todos os repositorios tematicos e seus servigos agregados.
o Repositorio Institucional — “é a reunido de todos os repositdrios
temdticos hospedados em uma organizacio” (CAFE et al., 2003). Lynch
(2003) afirma que um repositdrio institucional é como um conjunto de
servicos que uma universidade oferece para os membros da comunidade para
o gerenciamento e a disseminacdo de materiais digitais criados pela
instituicdo e pelos membros da comunidade. Maccoll et al. (2006, p.6,
tradugdo nossa) relatam que “quando falamos sobre ‘repositério institucional’,
usamos ‘instituicdo’ para se referir ao estabelecimento educacional ou de
pesquisa como € o caso da biblioteca”. Os autores relatam que repositorio
institucional tem emergido nas universidades, mas estdo espalhados dentro de
outros tipos de organizacdo educacional, desde colégios a institutos de

pesquisa.

Baseado nessas defini¢cdes pode-se considerar que existem objetivos em comum
entre esses tipos de ambientes informacionais que sdo: armazenar, facilitar o acesso e
disseminar informacdes. Porém, s@o objetivos que possuem enfoque distinto, pois: a
biblioteca digital visa a criacdo, selecdo e tratamento das informacdes para disponibiliza-
las para o publico em geral; o periddico cientifico visa o estabelecimento de critérios de
qualidade para consolida¢do da ciéncia e areas de pesquisa; e os repositérios digitais
possibilitam visibilidade da propriedade intelectual de institui¢des e/ou comunidades.

Muitas das atividades desses ambientes também sdo as mesmas como: oferecer
acesso remoto e simultaneo, gerenciar conteudo, preservar as informagdes, recuperar as

informacdes, tratar o conteiido considerando a seguranga e confiabilidade das mesmas,
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oferecer colecdes de documentos bibliograficos e completo, oferecer produtos e servigos,
utilizar metadados e possuir diversas fontes e formatos. Enquanto algumas atividades
especificas sdo: a biblioteca digital pode elaborar catdlogos coletivos, utilizar servigos de
empréstimo e digitalizar documentos; o periddico cientifico pode treinar revisores e
autores em andlise e critica, homologar prioridade nas descobertas cientificas e fazer
reconhecimento dos autores; e o repositério digital pode possibilitar visibilidade das
institui¢des, interoperabilidade dos dados, estabelecer politicas de auto-arquivamento e
preservar informacdes a longo prazo.

Pode-se considerar que os tipos de ambientes selecionados para andlise contemplam
de forma expressiva as caracteristicas gerais de todos os tipos de ambientes cientificos
digitais, entretanto, esses ambientes podem incorporar novas funcdes, servicos e principios
para atender da melhor forma possivel os seus usudrios, considerando a dinamicidade e a
interatividade da Internet. Por exemplo: a recuperagcdo da informacdo pode ser auxiliada
por um vocabulario controlado e tratamento seméintico de acordo com a comunidade
efetiva, e os metadados podem ser adaptados para descrever objetos digitais de acordo com
o acervo do ambiente, bem como contribuir para a utilizacdo de um agregador de contetdo.

Apresentam-se a seguir alguns assuntos e recursos essenciais em ambientes
cientificos digitais.

¢ Ferramenta de Busca: de acordo com Vidotti (2003) as ferramentas de busca
(também conhecidas como pesquisadores, mecanismos ou motores de busca) sio
programas computacionais desenvolvidos com o objetivo de registrar, em bases de
dados, as informacdes descritivas e temdticas das pédginas e/ou sites da Internet,
com a finalidade de possibilitar a recupera¢do de documentos solicitados, segundo
as estratégicas de busca adotadas pelos usudrios. A estratégia de busca depende do
tipo de usudrio e da prépria ferramenta, pois esse mecanismo pode possibilitar uma
estratégia simples e/ou avancada. O que determina o tipo do usudrio é o contexto
no qual ele se encontra, por exemplo: os usudrios que constantemente utilizam uma

biblioteca digital, geralmente sdo pessoas mais instruidas e mais habituadas com o

computador, sendo assim, esse tipo de usudrio tem condicdoes de elaborar

expressoes de busca mais sofisticadas. Em contrapartida, usudrios que geralmente
buscam informacdes em sites de pesquisa sdo menos habituados com as fungdes
disponiveis nesses ambientes e suas expressoes de busca sdo geralmente

constituidas de uma udnica palavra. Rosenfeld e Morville (1998) comentam sobre o
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sistema de busca, que demonstra a variedade de expectativas dos usudrios, que
podem: buscar por itens conhecidos, na qual algumas necessidades sdo claramente
definidas e requerem uma resposta simples; buscar por idéias abstratas, o usudrio
sabe o que ele quer, mas tem dificuldade em descrever; buscar de forma
exploratdria, o usudrio sabe como expressar sua questdo, mas ndo sabe exatamente
0 que espera encontrar e estd apenas explorando uma questao para poder aprender
algo mais; e buscar de forma compreensiva, os usudrios querem todas as
informacdes disponiveis sobre um determinado assunto. Vale ressaltar que os
ambientes informacionais digitais podem auxiliar os usudrios na recuperacdo da
informacdo por meio de e-mail, chats e outros servicos de orientacdo e
direcionamento de informagdes.

Acessibilidade: Iniciativas governamentais surgem para minimizar problemas de
acesso e inclusdo digital, visando auxiliar usudrios portadores de necessidades
especiais por meio de recomendacdes de principios especificos de acessibilidade.
Torres et al. (2002) relatam que a acessibilidade consiste em tornar disponivel ao
usudrio, de forma autonoma, toda a informacdo que lhe for franqueavel,
independentemente de suas caracteristicas corporais (individuais/organicas), sem
prejuizos quanto ao contetido da informagdo. O autor relata ainda que devem ser
feitas adequacdes de requisitos para usudrios com limitagdes associadas a
motricidade, audicdo e visdo. Contudo, Baranauskas e Mantoan (2001, p.14)
comentam que “aspectos de acessibilidade em paginas Web consideram a variedade
de contextos de interacdo que podem estar relacionados a diversos tipos de
situagdes dos usudrios com ou sem deficiéncia. Entre esses cidaddos encontra-se
também a populacdo de idosos”. Freire e Fortes (2004) relatam que durante o
desenvolvimento de um ambiente informacional digital € necessdrio que seja
levado em consideracdo os diferentes cendrios em que o usudrio poderd acessa-lo,
tais como casos onde o usudrio possui dificuldade para ler, ouvir, ou compreender o
conteido do Website, ou casos em que o usudrio utiliza dispositivos com interfaces
ndo convencionais. Também deve ser considerado que o usudrio pode estar
utilizando browsers elou sistemas operacionais diferentes, ou possuir restricdes
quanto a velocidade da conexdo com a Internet. Winckler e Pimenta (2002, p.2)
relatam que ‘“a maioria das recomendagdes ergondOmicas e recomendacdo para

acessibilidade nao limita a utilizacdo da interface apenas a pessoas com
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necessidades especiais”. Algumas das recomendagdes podem ser uteis para
qualquer usudrio, como: descrever imagens e animagdes (atributo ‘alt’), incluir
transcricdo de dudio e descricdo de videos; usar cabecalho, listas e estruturas
consistentes etc. Outras recomendacdes de acessibilidade podem ser encontradas
nos guias de acessibilidade Web, os quais consistem em: Web Content Accessibility
Guidelines - WCAG, Authoring Tool Accessibility Guidelines - ATAG) e User
Agent Accessibility Guidelines - UAAG.

Usabilidade: Esse termo comegou a ser utilizado no inicio da década de 80,
principalmente nas areas de Psicologia Cognitiva e Ergonomia como um substituto
da expressdo "userfriendly", considerando facilidade de aprendizagem; rapidez no
desempenho da tarefa; baixa taxa de erro; interface adequada ao sistema; e
satisfacdo subjetiva do usuario. Para Silvino e Abrahdo (2003, p.13) “a usabilidade,
aferida pelos critérios ergondmicos e de funcionalidade, indica o grau de facilidade
que a pagina oferece ao ser acessada”. Os problemas de usabilidade mais
recorrentes correspondem a: falta de atualizagdo, interagdo usudrio-sistema
ineficiente, falha na navegabilidade e nas funcionalidades, auséncia de suporte e
feedback, dificuldade em acessar a informagdo desejada, interfaces complicadas e
dificeis de utilizd-las e ocorréncia constante de erros. Vale comentar que existem
muitas ferramentas disponiveis na Web para avaliacio de usabilidade e de
desempenho de Websites (por exemplo: ErgoList23 - analisa recursos de usabilidade
e de ergonomia por meio de questdes; e Free Webmaster Tools* - possui diversas
ferramentas para confirmar se hd [links quebrados, sugerir palavras-chave etc).
Contudo, alguns requisitos especificos de usabilidade podem ser subjetivos, sendo
necessdria uma andlise especifica e aprofundada, a qual pode envolver usudrios.
Metadados: Nos processos de organizacdo e recuperacdo das informagdes &
necessario utilizar um recurso que estd sendo muito estudado na area da Ciéncia da
Informagdo denominado metadados. Os metadados trazem diversas vantagens para
os usudrios, pois por meio de uma representacdo padronizada dos recursos
informacionais disponiveis em meio eletronico, proporcionam o acesso mais amplo
aos conteudos, facilitam a busca, integram e compartilham recursos heterogéneos

(GILLILAND-SWETLAND, 1999; ORTISREPISO JIMENEZ, 1999). Para os

23 Disponivel em: <http://www .labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/)>
24 Disponivel em: <http://www.iWebtool.com/tools/)>
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profissionais da Ciéncia da Informagdo, o termo metadados esta relacionado com o
tratamento da informacao, mais especificamente as formas de representacdo de um
recurso informacional para fins de identificacdo, localizacdo e recuperagdo, ou seja,
dados sobre catalogacdo e indexagdo que servem para organizar € tornar a
informacao mais acessivel (GILLILAND-SWETLAND, 1999).

Politica: A maioria dos ambientes digitais é desenvolvida por iniciativas de
institui¢des responsdveis e confidveis, as quais definem politicas que abrangem
formas de uso e gerenciamento informacional e questdes sobre direitos autorais. As
politicas orientam as colecdes e garante a visibilidade do ambiente, prevendo:
forma de acesso; tipo de documentos; restricdes ao nivel do conteddo do
documento; formas de deposito de documentos; tipologias de formatos; formato de
documentos; digitalizacdo de documentos; normalizacdo de formatos; segurancga e
preservacdo da informagdo; normalizag¢do para documentos eletronicos; e incentivo.
Cada politica varia de acordo com o tipo de ambiente envolvido e devem ser
adequados ao contexto do objeto informacional, por exemplo: uma foto em uma
biblioteca digital possui um significado diferente comparado a sua utilizacdo em
um museu. E importante comentar que os ambientes informacionais precisam
adotar politicas e diretrizes de auto-avaliacdo e auto-reajuste, bem como possuir
transparéncia na divulgacdo de resultados e usar critérios de reconhecimento
pessoal para impulsionar a motivacao para o sucesso do ambiente informacional.
Interoperabilidade — Normas, padrdes e regras sempre foram desenvolvidos,
principalmente pelas dreas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo, a fim de
garantir a precisdo dos recursos informacionais para um acesso € recuperacao
efetivos, sobretudo em ambientes informacionais especificos, tais como as
bibliotecas digitais. A interoperabilidade é a capacidade de compartilhamento de
informacdes em diferentes sistemas e que, por meio de algumas ferramentas como
linguagem de marcacdo adequada como XML (Extensible Markup Language), uso
de metadados e arquiteturas de metadados. As informacdes registradas e
armazenadas em diferentes estruturas e comunidades do conhecimento poderao ser
intercambiadas, possibilitando um trabalho conjunto entre sistemas e usudrios.
Preservacao — Muitos ambientes digitais ndo possuem URL permanente e de

acordo com Coelho (2005, p.9) algumas plataformas de desenvolvimento pode
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garantir “que a referéncia (URL) permaneca da mesma forma a longo prazo, pois os
utilizadores necessitam de referéncias permanentes e estdveis para os seus trabalhos
e estes tornam-se fundamentais para as suas citacdes”. Assim, a permanéncia das
URLSs € uma forma de preservacdo da informacao, que segundo Boeres e Mardero
Arellano (2005, p.2) “é a parte mais longa e também a ultima do ciclo de
gerenciamento de objetos digitais, com ela € garantido o emprego de mecanismos
que permitem o armazenamento em repositorios de objetos digitais e que garantem
a autenticidade e perenidade dos seus conteidos”. Os autores (2005, p.4) relatam
que preservacdo digital requer “estratégias e procedimentos para manter sua
acessibilidade e autenticidade através do tempo, podendo requerer colaboragdo
entre diferentes financiadoras e boa pritica de licenciamento, metadados e
documentacdo, antes de aplicar questdes técnicas”. Boeres e Mardero Arellano
(2005, p.10) esclarecem que

Uma aceitavel politica de preservacdo digital implica em observar e
aplicar procedimentos que podem ser inclusive aceitos como estratégias
de preservagdo. Entre eles estdo os relativos a tecnologia da informacao,
mais especificamente no tocante a compatibilidade de hardware, software
e migracdo dos dados (conversdo para outro formato fisico ou digital,
emulacdo tecnoldgica e espelhamento dos dados); observacdo da
integridade do contetdo intelectual a ser preservado; andlise dos custos
envolvidos no processo; o desenvolvimento de uma criteriosa politica de
selecdo do que serd preservado e, intimamente atrelado a isto, a
observacgdo das questdes concernentes ao direito autoral.

O Commission On Preservation & Access/ Research Libraries Group
mencionava trés das principais estratégias para a preservacao digital: a preservacio
da tecnologia, a tecnologia de emulacdo e a migragdo da informagdo. Além dessas
estratégias, Sayao (2008, p.176) menciona a “preservacao fisica, l6gica, intelectual,
do aparato e o monitoramente e a instrumentalizacio da comunidade-alvo”. Em
2003 o grupo RLG-OCLC (Research Library Group) estudaram aspectos priticos
da implementacdo de metadados de preservagdo e projetos de preservacdo digital.
Esses metadados informam sobre a origem do material, os detalhes técnicos dos
registros como qual foi a versdo do software usado, como foi construido o registro
etc. Isso pode ser usado como um meio de estocar a informacao técnica que apdia a
preservacao dos objetos digitais e visa apoiar e facilitar a reten¢do, a longo prazo,

da informagao digital.
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Além desses recursos e principios, os ambientes informacionais digitais podem
utilizar os sistemas de organizacdo, busca, navegacdo, rotulagem e representacdo
apresentados na arquitetura da informagdo de Morville e Rosenfeld (2006). Esses sistemas

sao exemplificados no Capitulo 5.

3.3 Estratégia de Avaliacao para Ambiente Informacional Digital

A partir da revisao literaria dos ambientes informacionais digitais, foi elaborado um
instrumento para auxiliar na identificacdo de recursos e principios a fim de contribuir nas
etapas de andlise e testes dos mesmos. Esses recursos e principios abrangem: 1 —
qualidade do ambiente em relacdo a disponibilizacdo de servigos e informagdes e 2 —
facilidade de acesso e uso do ambiente e das informacdes pelos usudrios.

Em relacido ao primeiro item, pode-se considerar: identificacdo e detalhamento de
servicos especificos, andlise de contetdo, verificacdo de politicas e oferecimento de
recursos direcionados. Em relacdo ao segundo item, pode-se considerar: principios de
acessibilidade, usabilidade e qualidade de software, andlise de contetido e oferecimento de
servicos direcionados.

O termo ‘instrumento de andlise’ também pode ser substituido por método de
avaliacdo, que segundo Santos (2000, p.3) “é um procedimento para coleta de dados
relevantes referentes a operacdo de uma interacdo homem-computador”. Dentre os
diversos métodos para avaliacdo de ambientes informacionais digitais pode-se encontrar a
andlise de tarefas, teste de usabilidade e avalia¢do heuristica.

De acordo com Dias (2003), os métodos de avaliagdo, especificamente os de
usabilidade, podem ser: de inspecdo e de teste com usudrios. Para a autora (2003, p.43) “os
métodos de inspecdo, também conhecidos como método analitico ou de progndstico,
caracterizam-se pela ndo participacdo direta dos usudrios do sistema na avaliagdo”.
Enquanto “os métodos de teste com usudrios caracterizam-se, como O préprio nome
sugere, pela participacdo direta dos usudrios do sistema na avaliacdo”.

Para a aplicacdo do instrumento proposto ndo ha necessidade do envolvimento de
usudrios, pois o objetivo € apenas identificacdo de recursos. Sendo assim, foi utilizado o
método de inspec¢do, em especifico a avaliagdo heuristica, que ‘“se destaca dentre os demais
métodos por ser de facil aplicacdo e por requerer poucos recursos € um pequeno nimero de
pessoas envolvidas”. Segundo Santos (2000, p.3) “a avaliacdo heuristica ¢ um método

informal de inspecdo de interfaces onde especialistas de usabilidade julgam cada elemento
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da interface com usudrio, tendo como referéncia os principios heuristicos de usabilidade
comumente aceitos”.

E importante relatar que para anélise de trés itens especificos (1 - acessibilidade, 2 -
usabilidade e 3 - qualidade de software) foram utilizadas bases conceituais (guias,
recomendacdes € normas) para auxiliar na listagem dos recursos/principios a serem
inseridos no instrumento proposto. Essas bases sdo descritas a seguir:

Principios especificos de acessibilidade encontrados no WCAG - Web Content
Accessibility Guidelines 2.0° (W3C Working Draft 17 May 2007), que é um documento
que explica como tornar o conteddo Web acessivel para pessoas com diferentes
condi¢cOes sensoriais, lingiiisticas e motoras. A versdo do WCAG 2.0 foi desenvolvida
para aplicacdo em diferentes tecnologias da Web, para tornar o ambiente mais fécil de
entender e de usar baseado em 4 principios e 13 guias de acessibilidade. Esses principios
correspondem a: informacdes e componentes de interfaces que devem ser perceptiveis
pelos usudrios; componentes de interface que devem ser operdveis pelos usudrios;
informacdes e operacdes de interfaces que devem ser compreensiveis pelos usudrios; e
conteddos que devem ser robustos para ser interpretado adequadamente por uma grande
variedade de agentes, incluindo tecnologias assistivas. Vale ressaltar que avaliacdes de
acessibilidade de paginas Web podem ser feitas por meio de ferramentas disponiveis na
Internet, as quais sdo, em sua maioria, de acesso livre. Contudo, Freire e Fortes (2004,
p-2) explicam que
Existem diversas abordagens e ferramentas para avaliar a acessibilidade
de um Website. Contudo, ainda ndo existe nenhuma ferramenta que seja
capaz de fornecer informagdes totalmente compreensiveis ou que capture
todos os problemas de acessibilidade de um Website; assim, a avaliacio
geralmente consiste em uma combinagdo de abordagens. Os objetivos
para avaliar Websites variam, e diferentes abordagens devem ser
utilizadas para alcancar esses objetivos.
Recomendag¢des de usabilidade sdo apresentadas em diversas abordagens e por diversos
autores como Shackel (1986), que aborda eficacia, aprendizagem, flexibilidade e atitude;
Bastien e Scapin (1993) que abordam critérios ergondmicos para o desenvolvimento de
interfaces; Shneiderman (1998) que apresenta critérios para avaliacdo de usabilidade
como tempo de aprendizagem, velocidade de realizagdo e taxa de erros. Contudo para

essa pesquisa foram selecionadas 50 recomendacdes baseadas nas 113 diretrizes

* Disponivel em: <http://www.w3.org/WAI/>
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apresentadas por Nielsen e Tahir (2002), as quais foram selecionadas em consequéncia
da relevincia de suas utilidades e também para reduzir a redundincia de algumas
recomendacdes que sdo muito semelhantes, ou seja, elas foram selecionadas para
representar um conjunto de processos mais reduzido e expressivo € menos subjetivo,
minimizando a redundancia na avaliacao/analise dos ambientes.

Qualidade de ambientes esta diretamente ligada a satisfacdo do usudrio (NASCIMENTO
et al.; 2005). Existem vdrias normas sobre qualidade de software principalmente a ISO
9000, que de acordo com Selner (1999, p.44) “é um conjunto de normas que
representam, atualmente, um consenso internacional sobre as caracteristicas essenciais de
um sistema de garantia da qualidade”; e também varios autores como Sampaio et al.

(2004) e Selner (1999).

Os demais recursos foram identificados a partir da andlise literdria, exploratéria e

da observacdo direta ndo-participativa de alguns ambientes informacionais digitais. O

instrumento de andlise proposto estd apresentado nos 12 (doze) quadros abaixo, que estdo

organizados de acordo com os topicos abordados na estratégia de avaliacdo proposta.

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacao

Em relacfo ao topico:

Critérios

1 — Acessibilidade

1.1 — Fornecer alternativas de nao-texto de modo que possa ser mudado para outro
tipo como braille, discurso, simbolos ou uma linguagem mais simples.

1.2 — Fornecer alternativas sincronizadas para multimidia.

1.3 — Criar vérias maneiras de apresentacdo do indice.

1.4 — Utilizar toda a funcionalidade disponivel do teclado.

1.5 — Incentivar o uso de indice e oferecer bastante tempo para ler.

1.6 — Oferecer mapa do site especifico para usudrios com necessidades.

1.7 — Fazer o texto legivel e compreensivel a todos.

1.8 — Fazer as paginas aparecer e operar em maneiras configuradas.

1.9 — Oferecer ajuda para usudrios evitarem erros.

1.10 — Maximizar a compatibilidade com agentes atuais e futuros, incluindo as
tecnologias assistivas.

1.11 — Oferecer op¢ao de modificacdo de tamanho de fonte

1.12 — Oferecer opcao de modificacdo de fundo da pagina (contraste)

Quadro 2 — Tépico 1 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao topico: | Critérios

2 — Usabilidade 2.1 — Exibir o nome da empresa e/ou logotipo ou slogan.

2.2 — Enfatizar as tarefas de alta prioridade.

2.3 — Agrupar informacdes do ambiente por assunto.

2.4 — Incluir um link da homepage para uma Secao "Sobre N6s".

2.5 — Incluir um /ink "Fale Conosco".

2.6 — Usar segdes e categorias de rétulo, usando a linguagem do cliente.

2.7 — Evitar conteddo redundante.

2.8 — Nao utilizar frases eruditas nem dialeto.

2.9 — Empregar padrdes e estilo com consisténcia.

2.10 — Explicar o significado de abreviacdes.

2.11 — Usar exemplos para revelar o conteddo do site.

2.12 — Facilitar o acesso aos itens apresentados recentemente na homepage.
2.13 — Diferenciar links e torn-los faceis de serem visualizados.

2.14 — Nao usar instruc¢des genéricas, como "clique aqui", como um nome de link.
2.15 — Permitir links coloridos para indicar os estados visitados e nao visitados.
2.16 — Usar nomes de links significativos.

2.17 — Disponibilizar para os usudrios uma caixa de busca na homepage.

2.18 — Fornega pesquisa simples na homepage.

2.19 — Na pesquisa do site ndo oferecer recurso "pesquisar na Web".

2.20 — Nao oferecer ferramentas que reproduzem fungdes do navegador.

2.21 — Rotular gréficos e fotos se os respectivos significados ndo estiverem claros.
2.22 — Permitir que o usudrio decida ver uma introducio animada de seu site.
2.23 — Usar texto com muito contraste e cores de plano de fundo.

2.24 — Evitar a rolagem horizontal.

2.25 — Usar raramente menus Suspensos.

2.26 — Incluir uma descri¢do resumida do site no titulo da janela.

2.27 — Os titulos devem ser sucintos, mas descritivos.

2.28 — Evitar janelas pop-up.

2.29 — Nao dé boas-vindas aos usudrios no site.

2.30 — Informar se o Website ficar paralisado ou nao estiver funcionando.

2.31 — Ao fazer atualizagdes, atualizar somente o contetido realmente modificado.
2.32 — Nao disponibilize uma versdo genérica do contetido para os novos usudrios.
2.33 — Explicar para os usudrios os beneficios e a frequéncia de publicacao.
2.34 — Mostrar aos usudrios a hora da tltima atualizacdo de contetdo.

2.35 — Disponibilizar mapa de navegacao

2.36 — Reduzir o tempo de resposta

2.37 — Diminuir textos longos

2.38 — Nao utilizar de forma excessiva as ilustracdes e animagdes

2.39 — Padronizar as péginas do site

2.40 — Oferecer feedback

2.41 — Dividir o contetido em varias paginas

2.42 — Possuir poucas propagandas

2.43 — Dar pouca énfase em desenhos e texturas no fundo da pdgina

2.44 — Oferecer cursor com comportamento padronizado

2.45 — Dar enfoque no conteido e nio nos aderecos

2.46 — Possibilitar retorno a pagina principal

2.47 — Possibilitar acesso as informacdes por meio de poucos comandos

2.48 - Utilizar mensagens de erro com vocabuldrio neutro

2.49 — Evitar caracteres especiais e adequar a fonte em relacdo ao assunto

Quadro 3 - Tépico 2 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais
Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacao de Elementos de Arquitetura da Informacéo

Em relacio ao topico:

Critérios

3 — Qualidade de
software

3.1 — Adequagdo do uso das fungdes

3.2 — Acuricia do sistema (resultados devem atingir seus objetivos)

3.3 — Conformidade das fun¢des segundo normas e leis em vigor

3.4 — Seguranca de acesso

3.5 — Maturidade na confiabilidade (frequéncia de falhas baixa)

3.6 — Tolerancia a falhas mantendo o desempenho (observa aspectos que de
alguma forma restringem o uso, como: quantidade permitida de acessos
simultineos, custo de acesso, mensagens de erro, entre outros)

3.7 — Recuperabilidade mesmo em caso de falhas

3.8 — Inteligibilidade (minimizar esfor¢o para o usudrio compreender o sistema)
3.9 — Apreensibilidade (minimizar esfor¢o para o usudrio aprender a usar o
software)

3.10 — Operacionalidade (minimizar esfor¢co necessdrio para o usudrio operar o
software)

3.11 — Comportamento tempo-resposta (desempenho)

3.12 — Comportamento dos recursos (quantidade de recursos)

3.13 — Manutenibilidade — analisabilidade (identificagdo de problemas)

3.14 — Manutenibilidade — modificabilidade (remog¢do de problemas ou adaptacdo
a mudancas)

3.15 — Manutenibilidade — estabilidade (evidéncias sobre os riscos de efeitos
inesperados em caso de mudangas)

3.16 — Manutenibilidade — testabilidade (execuc¢do de testes em caso de
modificagdes)

3.17 — Adaptabilidade (capacidade de adaptar-se a ambientes diferentes)

3.18 — Capacidade para ser instalado

3.19 — Conformidade quanto a portabilidade (atributos do software que identificam
o nivel de padronizagdo no que se refere a portabilidade)

3.20 — Capacidade para substituir (esforco necessario para usar o software em
substituicdo a outro ja instalado).

3.21 — Consisténcia das Informagdes (detalha as informagdes que a fonte fornece,
para analisar a completeza, verificando se desenvolve dados mais especificos)

3.22 — Confiabilidade das Informacdes (analisa a responsabilidade do produtor da
fonte, que deve ser reconhecido como autoridade no assunto)

3.23 — Empatia (atengdo e a personalizagdo do atendimento fornecido aos
usuarios)

Quadro 4 — Tépico 3 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao topico:

Critérios

4 — Servicos oferecidos

4.1 — Identificagao de servico de atendimento ao usudrio como lista de discussio e
férum de debates
4.2 — Identificagdo de indices, resumos e catilogos
4.3 — Identificacdo de servico de traducdo
4.4 — Identificacdo de servigo de coleta de dados dos usudrios

4.4.1 — Captacido de habilidades criativas, potencialidades e talentos dos usuarios
envolvidos

4.4.2 — Atendimento das necessidades de informacao.
4.5 — Identificagdo de servi¢o de personalizacao.

4.5.1 — Personalizacao de interface (por meio de modificagdo de componentes
visuais)

4.5.2 — Recomendagao de informagdes (por meio de sistema de recomendagao e
direcionamento de informacao a usudrios especificos)

4.5.3 — Personalizacio de contetido (por meio de sugestdes em metadados e
termos de indexa¢do, bem como formacdo de conteido)
4.6 — Identificagdo de servigo especifico para usudrios com necessidades especiais

4.6.1 — Disponibilizacdo de videos em libras

4.6.2 — Disponibilizagcdo de videos com legenda

4.6.3 — Disponibiliza¢do de texto e animagao/video simultaneamente

4.6.4 — Disponibilizagdo de dudio dos textos

4.6.5 — Disponibiliza¢do de documentos em Braille

4.6.6 — Compatibilidade com software e hardware especificos como impressora
em braile e leitores de tela

4.6.7 — Atendimento individual e especifico para esses usudrios
4.7 — Identificacdo de servigo de digitalizacdo de documentos
4.8 — Identificacdo de servico de conversdo de formatos de documentos
4.9 — Identificacdo de servigo de coleta metadados
4.10 — Identificagdo de servi¢o de impressdo configurada do documento
4.11 — Identificacdo de servigo de realidade virtual
4.12 — Identificaga@o de servico de treinamento por videoconferéncia ou outros
recursos
4.13 — Identificacdo de servigo gerador de estatisticas ou indicadores
4.14 — Identificacdo de servico de interatividade/colaborac@o como blog, wiki,
murais
4.15 — Identificacdo de servigo de auto-arquivamento

4.15.1 — Identificacdo da facilidade de cadastro e login

4.15.2 — Identificacdo da facilidade de utilizacdo da ferramenta de auto-
arquivamento.

4.15.3 — Identificacdo da possibilidade de atualizacdo de depdsito.
4.16 — Servico de avaliacdo de documentos por pareceristas/avaliadores

4.16.1 — Verificacdo da possibilidade de cadastros de avaliadores e suas
respectivas dreas de atuagdo.

4.16.2 — Verificagdo de servico de envio de documento para os avaliadores.

4.16.3 — Identificacdo de servigo de gerenciamento de avaliagdo de trabalhos
cientificos (controle de datas de submissdo, envio de mensagens, etc.)

4.16.4 — Atendimento de critérios de qualidade e regras de avaliacdo
(padronizacio).

4.16.5 — Avaliagdo da forma de apresentacdo dos resultados

Quadro 5 — Tépico 4 da Estratégia de avaliacao para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao topico:

Critérios

5 — Formagao e
desenvolvimento de
comunidades e
colecdes (acervos)

5.1 — Verificagdo da facilidade de utilizacao do recurso que possibilita a criacdo de
comunidades e colecdes

5.2 — Verificacdo da coeréncia da categoria da comunidade e da cole¢do em
relacdo aos trabalhos submetidos

5.3 — Identificacdo da relevincia da comunidade e da colecao

5.4 — ldentificacdo da possibilidade de relacionamentos da colecdo entre outras
comunidades

5.5 — Verificagao da qualidade do levantamento bibliografico do tema pesquisado
5.6 — Identificacdo de outros projetos relacionados

5.7 — Verificagdo da relevancia do objeto digital para a drea e institui¢do

Quadro 6 — Tépico 5 da Estratégia de avaliacdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacao

Em relacfo ao topico:

Critérios

6 — Recuperacgdo de
informacao

6.1 — Identificacdo de ferramenta de busca

6.2 — Verificacdo da facilidade de utilizacdo das ferramentas de busca

6.3 — Identificacdo e verificacdo das estratégias de busca de informagdes
6.4 — Identificacdo de refinamento ou filtragem de dados obtidos na busca
6.5 — Verificacao das formas de resultados da busca

6.6 — Verificacdo da precisdo da busca

6.7 — Criacdo de catdlogos/portais de acesso

6.8 — Possibilidade de download de documentos completos

6.9 — Possibilidade de impressdo do trabalho cientifico

6.10 — Verificagao de vérias formas de busca (catdlogo, ferramenta, estrutura
hipertextual, etc.)

Quadro 7 - Tépico 6 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacfo ao toépico: | Critérios
7 — Visibilidade e ética | 7.1 — Verificacdo de sugestdes feitas pelos usudrios dos trabalhos cientificos
da instituicao disponibilizados.

7.2 — Verificacdo da veracidade e qualidade do contetido

7.3 — Identificagdo da intencdo de conquistar e manter a confianca das pessoas e
das empresas por meio de comportamento integro e de respeito ao individuo
(responsabilidade social)

7.4 — Garantia de direitos autorais e copyright

Quadro 8 — Tépico 7 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao topico:

Critérios

8 — Politicas Internas

8.1 — Verificacfo da politica de acesso

8.2 — Verificagdo da politica de auto-arquivamento

8.3 — Verificagdo da politica de tipos e formatos de documentos

8.4 — Verificacdo da politica de digitalizagdo de documentos

8.5 — Verificacdo da politica de seguranca e preservacdo da informacao

8.6 — Verificacdo da politica de normalizagcdo

8.7 — Verificacdo da politica de preservacdo da informacao

8.8 — Verificacdo da politica de incentivo (relacionado a utilizacdo do ambiente)

Quadro 9 — Tépico 8 da Estratégia de avaliacdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacao

Em relacio ao tépico:

Critérios

9 — Informacdes
disponibilizadas no
ambiente

9.1 — Verificacdo das informagdes sobre o capital ambiental

9.1.1 — Descri¢do das atividades, funcdes e objetivos da institui¢do

9.1.2 — Descric¢ao das atividades, fungdes e objetivos do ambiente informacional.
9.2 — Verificacdo das informagdes sobre o capital estrutural

9.2.1 — Descricao dos conceitos, modelos, rotinas, marcas, patentes e programas
de computador, necessérios para fazer a instituicdo e o ambiente funcionar.
9.3 — Verificagao das informagdes sobre o capital intelectual

9.3.1 — Identificacdo da capacidade, da habilidade e da experiéncia dos usudrios
para publicac¢do ou administragdo do ambiente
9.4 — Verificagdo das informacdes sobre o capital de relacionamento

9.4.1 — Incentivo em aliangas com os usudrios para ampliar sua presenga no
mercado

Quadro 10 - Tépico 9 da Estratégia de avaliacdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacao

Em relacio ao tépico:

Critérios

10 — Disseminacdo da
informacao

10.1 — Verificacao de sugestdes feitas pelos usudrios

10.2 — Verificagao de aplicativo de envio de mensagens sobre os objetos digitais
submetidos

10.3 — Identificac@o de parcerias com outras aplicagdes Web

10.4 — Utilizacdo de protocolos de interoperabilidade

10.5 — Utiliza¢do de metadados

10.6 — Utilizagdo de linguagem coerente para o publico-alvo determinado

10.7 — Facilidade no acesso as informacdes

10.8 — Oferecimento de servico de referéncia e avaliacao de pedidos de
documentos

Quadro 11 - Tépico 10 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao topico:

Critérios

11 — Divulgacdo e
incentivo a utilizacdo
do ambiente

11.1 — Envio de informagdes para comunidades
11.2 — Oferecimento de indicadores e estatisticas do ambiente
11.3 — Divulga¢@o em outros ambientes informacionais

Quadro 12 - Tépico 11 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais

Fonte: Elaborado pelo autor

Estratégia de Avaliacio de Elementos de Arquitetura da Informacio

Em relacio ao tépico:

Critérios

12 — Manutencdo e
atualizacdo do
ambiente digital

12.1 — Identificac@o de informagdes (noticias) atualizadas
12.2 — Identificacdo de novos depdsitos
12.3 — Identificacdo de caminhos/urls//inks validos

12.4 — Indicacdo de nimeros de acessos didrios
12.5 — Disponibilizacdo de tecnologias inovadoras
12.6 — Verificagao das atividades de documentar e reutilizar informacdes

a eficiéncia operacional

Quadro 13 - Tépico 12 da Estratégia de avaliagdo para ambientes informacionais digitais
Fonte: Elaborado pelo autor

Os itens apresentados nos Quadros de 2 a 13 podem ser aplicados em vérios tipos
de ambiente informacional e quase todos podem ser utilizados especificamente em
ambientes cientificos digitais como bibliotecas ou repositérios digitais. Por exemplo: o
repositorio pode utilizar todos os servigos relacionados a avaliagcdo e pareceres de trabalhos
cientificos caso ele exija uma avaliagcdo antes da insercdo no banco de dados. O repositorio
apenas ndo precisa utilizar o servigo de gerenciamento de datas de submissdo de artigos,
pois os usudrios podem submeter/auto-arquivar documentos a qualquer momento, contudo,
o repositdrio pode gerenciar datas de pareceres ou de treinamentos virtuais, por exemplo.

Outro exemplo de ambiente informacional digital que utiliza vérios recursos € o
Merlot*®, que é um ambiente centrado no usudrio, que possibilita pesquisa em colecdes
revisadas por pares, educacao de alto nivel selecionada, materiais de aprendizagem on-line,
catalogado por membros registrados e um conjunto de servicos de apoio ao
desenvolvimento de faculdades. Esse ambiente abrange comunidades on-line em que
faculdades, pessoal e estudantes ao redor do mundo compartilham os seus materiais de
aprendizado e pedagoégicos. Os servigos desse repositério sao baseados na colaboragao
criativa e apoio de: membros individuais, parceiros institucionais € corporativos € corpo
editorial. O Merlot oferece uma estrutura para documentos avaliados por pareceristas,

disponibilizando metadados das revisdes como: data da revisdo, resumo, objetivos e

*% Disponivel em: <www.merlot.org >
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publico-alvo, tipo de material, requisitos técnicos necessarios, nota sobre a qualidade do
documento, interesses, nota sobre a efici€ncia como uma ferramenta de aprendizado e nota
sobre a usabilidade. Além desses metadados, o repositério disponibiliza informacdes de
comentdrios, cole¢des pessoais, citacoes e detalhes do autor e do documento. Vale
comentar que esse ambiente ‘humaniza’ sua interagdo, colocando a foto do autor.

Outro exemplo de ambiente otimizado é um ambiente que possa rastrear seus
usudrios, levantar perfis especificos, gerar estatisticas de downloads, mapear a produgdo de
documentos cientificos e a construcdo de idéias por meio de ambientes interativos
coletivos, e utilizar a retroalimentagdo de informagdes como recurso de atualizacdo,
manutencao e personalizacao.

E importante ressaltar que esta pesquisa visa apresentar apenas itens que possam ser
utilizados a partir de um estudo embasado pela Ciéncia da Informacdo, com o intuito de
melhorar a interagdo usudrio-sistema € a comunicacdo cientifica, ndo abordando as
linguagens de programagdo e/ou a implementacdo dos servigos/fun¢des. Além disso, cada
item deve ser adaptado de acordo com o ambiente informacional que serd desenvolvido,
por exemplo: alguns principios de usabilidade sdo relevantes apenas para um determinado
tipo de publico-alvo como a utilizagdo do termo “clique aqui” ou “leia mais”, que segundo
Vechiato e Vidotti (2008) € significativo para os ambientes voltados para os idosos. Assim,
€ importante fazer um estudo prévio do publico-alvo antes de determinar os recursos e
principios a serem aplicados, pois um mesmo usudrio pode possuir comportamentos em
diferentes ambientes como navegar em um ambiente de entretenimento como o orkut”’ e
pesquisar um assunto em uma biblioteca publica.

Vale esclarecer que vdrios itens podem e devem ser expandidos, aumentando assim
o grau da andlise. Nesse sentido, pode-se citar o item 5 do Quadro 2, o qual abrange vérios
critérios de andlise documental. Por exemplo, Barradas e Targino (2008, p.26-27)
apresentam uma sintese das caracteristicas vitais a redagao de um artigo como: clareza,
precisao, simplicidade, objetividade, concisdo/coesdo, harmonia/equilibrio, persuasao,
elevagdo da linguagem, fidelidade as fontes e correc@o. Fora esses itens, o editor considera
outros aspectos como coeréncia, consisténcia e originalidade do artigo redigido.

Um fator importante a ser considerado nesse item é a evolucdo dos acervos, que

consiste na ampliacdo continua do mesmo, considerando a existéncia de ambientes

*7 Ambiente de entretenimento disponivel em: <www.orkut.com>
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altamente interativos. Além da elaboracdo do instrumento de avaliagdo proposto, esta

pesquisa também aplicou esse instrumento na andlise de alguns ambientes informacionais

digitais, em que os resultados sio apresentados na préxima Secao.

3.3.1 Aplicacao da Estratégia de Avaliacao

Nesta Secdo apresentam-se alguns resultados da aplica¢do do instrumento proposto

na Sec@o acima com o objetivo de validar o mesmo, identificando os recursos presentes,

ausentes e utilizados de forma insatisfatoria sobre acessibilidade e usabilidade em varios

tipos de ambientes digitais. Os resultados da aplicagdo da estratégia apresentam:

Recursos de acessibilidade mais utilizados como: oferecimento de alternativas de
insercdo de documentos em vdrias midias, disponibilizacdo de texto legivel,
compreensivel e configurdvel, oferecimento do servi¢o de ajuda aos usudrios e servigo
de envio de documentos por correio em Braille.

Recursos de acessibilidade menos utilizados como: auséncia de tecnologias assistivas,
teclas de atalho, indices e mapas do site.

Recursos de usabilidade mais utilizados como: utilizacdo da ferramenta de busca,
utilizacdo de estratégias de busca, utilizacdo de contetidos compreensiveis, utilizagdo
de terminologias adequadas, utilizagdo de navegacdo fécil, tempo de resposta curto,
ndo utilizacdo excessiva de ilustracdes, animagdes e propagandas, padronizacdo das
paginas, utilizacdo de logotipo, destaque de titulos principais, distin¢do de paginas, boa
localizagdo da ferramenta de busca, utilizacdo de cursor padronizado, organizag¢do
l16gica das informagdes, enfoque ao conteddo, navegacdo rasa, ndo utilizacdo de barra
de rolagem horizontal, boa configuragado e utilizacdo da politica de acesso livre.
Recursos de usabilidade utilizados de forma insatisfatéria como: utiliza¢ao de recursos
multimidia (dep6sito de documentos apenas textuais), utilizacdo de cores (cores sem
contraste), atualizacdes dos ambientes (informacdes incompletas e desatualizadas),
utilizacdo de links em funcionamento (/inks inativos) e de textos longos na pégina
principal, falta de informagdes sobre o ambiente e a instituicdo, falta de retorno a
pagina principal, falta de divisdo de conteidos e de utilizagdo de servicos de
documentacio.

Recursos de usabilidade menos utilizados como: utilizacdo de recurso proprio para
impressdo da pagina e de documentos, utilizacdo de timbres nos documentos,

disponibiliza¢do de mais de uma forma de mapa do site, incentivo ao uso do indice,
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utilizacdo de servigcos que possibilitem feedback ao usudrio, adequagdo as preferéncias
dos usudrios, informacdes sobre parcerias, usudrios, incentivos e divulgacdo e
utilizacdo de coleta de dados aprofundada do usudrio.

E importante considerar que recomendacdes podem ndo garantir a qualidade,

acessibilidade e/ou usabilidade de ambientes informacionais digitais, mas é um bom

comeco e uma forma de anélise.

3.4 Consideracoes Finais

Considerando que a Arquitetura da Informacdo aborda ambientes informacionais,
este Capitulo apresentou de forma geral conceitos e caracteristicas de tais ambientes.

Alguns dos recursos apresentados foram: principios de acessibilidade e usabilidade,
politicas, preservacdo da informacdo e interoperabilidade.

Pode-se verificar que muitas universidades e centros de pesquisas estdo utilizando
ambientes informacionais digitais para gerenciamento da producdo institucional
apresentando beneficios efetivos e que muitas iniciativas governamentais relacionadas a
implantacdo desses ambientes estdo aumentando visivelmente.

Os recursos apresentados serviram para elaborar um instrumento que pode auxiliar
desenvolvedores na avaliacdo de ambientes informacionais digitais. Essa forma de
avaliacdo pode ser utilizada na metodologia proposta na fase de andlise e validagdo.

Para trabalhos futuros, alguns estudos cognitivos seriam de grande relevancia para
constru¢do de conhecimento nos ambientes digitais, como: identificacdo da lacuna de
informacdo do usudrio; do método de leitura, da forma de representacdo simbdlica, da
forma de organizacdo de palavras, da forma de aprendizado, da semantica geral e
simbdlica, da forma de recuperacdo da informacdo do usudrio, da estimulacdo da produgdo
e possibilidade de controle do sistema, de feedback e situacdo estimuladora, de incentivo

da refletividade, de interiorizacdo de didlogo e da reestruturacdo de informacdes.
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4 RECURSOS INTERATIVOS DE PERSONALIZACAO E
CUSTOMIZACAO

onsiderando que esta pesquisa enfoca recursos de personalizacio e

customizagdo, sdo apresentados neste Capitulo conceitos e defini¢des, projetos

relacionados; funcionamento; caracteristicas, e aplicagdo de tais recursos; além
de apresentar um conjunto de atividades de personalizacdo e customizagdo existentes
atualmente em Websites de forma geral, com o intuito de auxiliar desenvolvedores na
escolha e utilizacdo das mesmas.

O conjunto dessas atividades foi elaborado em duas fases, em que a primeira fase se
deu por meio de uma andlise literdria, abrangendo projetos (artigos publicados)
desenvolvidos no Brasil e Exterior. A segunda fase se deu por meio de uma andlise
exploratéria em vérios tipos de Websites (comerciais e cientificos). Esse conjunto de
atividades se assemelha a um catdlogo contendo identificagdo, descricao e exemplos.

E relevante ressaltar que esses tipos de atividades foram selecionados como foco de
pesquisa em consequéncia do oferecimento de beneficios e facilidades para usudrios
relacionados a recuperacdo e uso de informagdes e dos préprios ambientes. A
personalizacdo e a customizacdo possibilitam uma maior interacdo entre o usudrio € o
sistema, pois oferece flexibilidade para que o usudrio colabore com a constru¢do do
conhecimento e com alteracOes informacionais e visuais, além de possibilitar
recomendacao de informacdes especificas.

Assim, pode-se considerar que a arquitetura da informagdo pode ser expandida por
meio da integracdo de recursos que valorizam estudos e informacdes sobre usudrios, os
quais sdo fundamentais na elaboragdo e construcdo de ambientes informacionais. E que os
recursos de personalizacdo e customizacdo podem facilitar e melhorar o processo de

recupera¢ao da informac¢ao, aumentando a usabilidade dos ambientes.

4.1 Identificacao de Dados de Usuarios

O wusudrio é fundamental na constru¢do de um ambiente informacional,
principalmente para a identificacdo dos servicos que serdo oferecidos no mesmo. Em uma
Al ou em qualquer processo de desenvolvimento de ambientes digitais, a identificacdo do
publico-alvo € requerida ja no inicio do projeto. Contudo, a Internet suporta um amplo

escopo de contexto e de usudrios, os quais possuem diversos perfis e caracteristicas.
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Baseado neste contexto, Vieira (2005) relata que “a medida que o nimero de
clientes cresce, a quantidade de informacdo sobre suas preferéncias também cresce, assim
como a dificuldade em recuperar estas informacdes a tempo da realizacdo de uma
transacdo com o cliente”. E que “¢é durante a transacdo com o cliente que se potencializa a
maior riqueza no uso das informacgdes sobre suas preferéncias. Isto requer processamento e
tomada de decisdao em tempo real”.

Baseado nessas afirmagdes pode-se afirmar que a coleta de informacgdes sobre os
usudrios (envolvendo comportamentos, necessidades etc) deve ser realizada durante a
interacao do usudrio com o sistema para suportar a dinamicidade das informagdes na Web.
Nesse sentido defende-se que as informacdes sobre as caracteristicas e perfis de usudrios
devem ser aproveitadas para o desenvolvimento de servicos em ambientes informacionais
digitais a fim de aumentar e facilitar a utilizacdo das informacgdes e da aplicacao.

Sendo assim, nesta Sec¢do foi realizado um levantamento literario para identificar
tipos de dados de usudrios que podem ser utilizados e coletados para a utilizacdo de
servicos de personalizacdo. Esses dados podem ser visualizados no Quadro 14. Eles foram
divididos em categorias, juntamente com apresentacoes de exemplos para melhor
visualizacdo e compreensao de sua natureza.

Schuurmans e Zijlstra (2004, p.1, tradug¢do nossa) relatam que “os provedores de
servicos desenvolvem e aplicam perfis de usudrios para otimizar a interacao”. Os autores
(2004) denominam os ambientes informacionais que utilizam conhecimento de perfis de
usudrios como ambientes inteligentes, os quais possuem como caracteristicas principais:
integracdo, contextualizacdo, personaliza¢do, adaptagcdo e antecipacdo. Isto resulta em um
ambiente familiar em que os produtos sdo cada vez mais conscientes dos seus usudrios, em
termos de suas preferéncias, necessidades e comportamentos.

Considerando um ambiente com tais caracteristicas, Schuurmans e Zijlstra (2004)
acreditam na necessidade de um perfil que envolve dominios. Para explicar essa idéia, eles
(2004, p.2) apresentam cartdes e senhas de uma pessoa, 0s quais representam servi¢cos em
varios dominios, como para uso profissional, financeiro, cultural, de satde etc.

Baseado nos diversos perfis e dominios, Schuurmans e Zijlstra (2004) afirmam que
as possibilidades de personalizac¢do trazem confianca e reforcam a relacdo com o usudrio,
porém, as empresas ainda ndo aproveitam as informacdes sobre os perfis. Os autores

(2004, p.1) apresentam beneficios de acordo com as seguintes perspectivas:
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e Perspectiva do usudrio: fornecer as informacdes pessoais apenas uma vez e
possibilitar que a aplicagdo aprenda com o usudrio sobre seus hdbitos e
preferéncias.

e Perspectiva do negdcio: criar a oportunidade de fornecer servigos de alta qualidade
e privilégios pessoais e proporcionar um meio de lidar com a sobrecarga de
informacao.

e Perspectiva da tecnologia: o uso de um perfil geral diminui custo de integracao,

permitindo que aplicacdes compartilhem dados de perfil e facilitem autenticacio.

Considerando que para possuir uma base de perfis € necessario coletar dados
especificos de usudrios, varios autores como Callan et al. (2003) e Dias (2003) comentam
sobre alguns exemplos de dados que podem ser coletados como: habilidades cognitivas,
diferencas individuais, padrdes de comportamento individual ou grupal, dominio de
assuntos, tarefas e ambientes de trabalho, papel ou funcao especifica, familiaridade com
computadores, nivel de conhecimento do dominio da aplicacdo, frequéncia de uso da
aplicagdo, contexto socio-cultural, etc.

Se for considerada a familiaridade com computadores e a frequéncia de uso da
aplicacdo, os usudrios podem ser: experientes, frequentes, novatos e ocasionais. Os
usudrios experientes e frequentes tendem a ficar irritados com exageros visuais, pois eles
tém objetivos definidos e apreciam menus de textos detalhados e rdpidos. J4 os usudrios
novatos e ocasionais tendem a se sentirem intimidados com menus de texto. Complementar
a isso, Eagan (2006, p.351, traducd@o nossa) relata que “o design de um sistema ricamente
personalizdvel deve facilitar uma transicdo entre diferentes graus de customizac¢do”, em
que a interface deve ser simples para permitir que o usudrio casual ou novato realize suas
tarefas facilmente e permitir aos usudrios avancados ou experientes desempenhar suas
tarefas sem esfor¢o adicional. Contudo, as liga¢des entre as interfaces de distintos niveis de
complexidade devem ser claras para permitir ao usudrio casual realizar uma tarefa um
pouco mais complexa de forma a saber qual caminho tomar. Assim, como 0s usudrios sao
flexiveis, as interfaces devem ser flexiveis também.

Além desses dados, Nathansohn e Freire (2005, p.48) fizeram um estudo de
usudrios, considerando os seguintes dados, os quais eles denominam de varidveis:

e Varidveis para descrever os usudrios — utilizadas para fazer um
levantamento da origem e do perfil do usudrio, como: idade; género;
nivel de instru¢do e o contexto regional no qual estd inserido.
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e Varidveis para descrever a relacdo dos usudrios com a Internet e com
o site — utilizadas para obter dados referentes a relagdo do usuério com
a Internet e com o site, como: nivel de informacdo da Web;
regularidade no acesso; tempo de conexdo na Internet; meio pelo qual
conheceu o site; o tempo de frequéncia de acesso.

e Varidveis para avaliacdo do site pelos usudrios — utilizadas para
revelar o grau de aceitacdo, por parte do usudrio, das se¢des e temas
apresentados pelo site; a descricdo de tema preferencial; sua avaliagdo
em relacdo a forma e ao contetido do texto e do design.

Essas varidveis podem auxiliar na coleta de dados, a qual precisa ser flexivel e
dinamica, porque a informacao pode variar de acordo com o tempo e espaco as quais estao
envolvidas. Assim, considerando as varidveis de tempo e espaco e as tecnologias
emergentes, atualmente pode-se afirmar que os perfis de usudrios estdo tendendo para a
utilizacdo dos dispositivos mdveis como celulares e palmtops. Isso leva a um outro
contexto e paradigma, o qual serd discutido na proxima Secao.

Além desses dados e varidveis Eirinaki e Vazirgiannis (2003, p.1) comentam sobre
‘dados Web’, definindo-os como “aqueles que podem ser coletados e utilizados no

contexto da personalizacdo Web”, definindo também ‘personalizagcdo Web’ como

o processo de personalizar um site especifico para as necessidades dos
usudrios, tendo a vantagem do conhecimento adquirido a partir da andlise
do comportamento de navegacdo do usudrio (utilizagdo dos dados), em
correlacdo com outras informagdes coletadas na Web como contexto,
estrutura, conteddo e dados do perfil do usudrio.

Eirinaki e Vazirgiannis (2003, p.1) apresentam uma classificacdo desses tipos de
dados (dados Web) de acordo com Srivastava et al. (2000) em quatro categorias:

e Dados de conteido - sdo apresentados para o usudrio final adequadamente
estruturados. Eles podem ser textos simples, imagens ou dados estruturados, tais
como informacgdes obtidas a partir de bases de dados.

e Dados da estrutura — representam a forma como o contetdo é organizado. Eles
tanto podem ser usados dentro de entidades de dados de uma pagina da Web, como
tags HTML ou XML, ou entidades de dados inseridos no Website, tais como
hiperlinks ligando uma pégina para outra.

e Dados de uso — representam o uso de um Website, tais como enderecos de visitante
(IP), data e hora de acesso, caminho completo (arquivos ou diretdrios acessados),
enderecos referenciados e outros atributos que podem ser incluidos em um acesso

ao log.
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e Dados do perfil do usudrio — fornecem informagdes sobre os usudrios de um site.
Um perfil de usudrio contém informagdes demogréficas (tais como nome, idade,
pais, estado civil, educacgdo, interesses etc) para cada usudrio de um Website, bem
como informagdes sobre os interesses e preferéncias dos usudrios. Essa informacgdo
¢ adquirida por meio de registros de formulédrios ou questiondrios, ou podem ser

inferidas por meio de andlise de logs de uso da Web.

Baseado nos tipos de dados descritos por Eirinaki e Vazirgiannis (2003, p.1) pode-
se considerar que para realizar a personalizacdo pode-se utilizar tanto dados especificos de
usudrios como outros tipos de dados, envolvendo, por exemplo: dados de documentos
armazenados no banco de dados, metadados descritos em tags e dados referentes ao
computador pessoal. Entretanto, nos servicos de personalizacdo, um enfoque € dado nos
dados dos usudrios como: o grau de habilidade de manipular e construir informacdo, a
capacidade de aprendizagem, o objetivo da busca e da utilizacdo do sistema, as
experiéncias e suas conexdes (rede social) etc. E importante observar que o perfil dos
usudrios € modificado a medida que eles vao utilizando o sistema e que, os dados de
conteddo e de estrutura também fazem parte do processo de personalizacdo, pois o sistema
deve estabelecer relacdes/conexdes com dados do perfil do usudrio com dados e
informacdes disponibilizadas no sistema.

Baseado nos dados apresentados pelos diversos autores da area, o Quadro 14

apresenta uma sintese de tais dados.

Dados sobre usuarios

Identificacio Tipos de dados Descri¢io e exemplos
Dados de | Endereco do visitante (IP) Esses dados sdo responsdveis pela identificacdo do
reconhecimento | Login usudrio, seja por login ou nio (IP). Exemplo: Bem
do usudrio Senha Vinda Maria da Silva!
Dados pessoais | Nome Sdo dados para identificar caracteristicas pessoais de
Idade/faixa etdria um usudrio. Exemplos: uma mulher vidva de 30 anos
Sexo/género japonesa e catdlica ou um estudante adolescente
Pais solteiro com deficiéncia auditiva.
Contexto regional
Estado Civil
Nivel de escolaridade/instru¢do
Religido
Etnia
Contexto socio-cultural
Necessidade especial
Outros
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Dados sobre usuarios

Identificacio Tipos de dados Descricio e exemplos
Dados Formacdo Sdo dados referentes ao contexto profissional do
profissionais Profissio/Area de atuacio usudrio. Vale ressaltar que nem sempre a formacio do
Experiéncia usudrio condiz com a profissdo atual ou drea de
Tarefas de trabalho atuacdo. Por exemplo: possui formagdo em
Ambiente de trabalho computagdo, mas trabalha como administrador de
Dominio de assuntos empresas em um instituto filantrépico.
Outros
Dados sobre | Assunto de interesse Sdo dados relacionados ao assunto ou produto a ser
conteudo Nivel de conhecimento do assunto pesquisado no ambiente informacional. E relevante
— comentar que o nivel do conhecimento é distinto do
Prefer'encnas de assuntos nivel de informac@o, pois esse esté relacionado com as
Relacionamento com outros assuntos | partes de informacio, como a recuperagdo de um
Nivel de informagdo (granularidade da | gocumento cientifico completo ou apenas o preco de
informag@o) um produto. Exemplo: uma cozinheira experiente que
busca por vdrias receitas, em especifico sobre peixes
grelhados.
Habilidades Grau de habilidade de manipulacido e |Esses dados se referem a forma de construgio de
Cognitivas/Intel | constru¢io de informacio conhecimento do usudrio. Por exemplo: um idoso
ectuais Capacidade de aprendizagem pode possuir uma capacidade de aprendizagem
Estilo de aprendizagem e percepg¢io inferior a uma crianga, navegando de forma linear e
~ - conseqiientemente fazendo uma leitura de forma
Metodo~de leitura . linear, possuindo certo receio em interagir de forma
Formagdo de conceito ativa e profunda com o sistema.
Organizagdo de palavras/ reestruturagdo
de informagoes
Grau de criatividade, inovacdo e
refletividade do usudrio
Semantica geral e simbélica
Outros
Dados Objetivo do acesso Sdo dados referentes a forma de navegagdo e uso do
cqmportamen- Padroes/ Estilo de navegagio amb%ente. /Por ex§mp10: o objetivo .de acesso ao
tais ambiente € pesquisar documentos cientificos e o
Relacionamentos e conexdes (rede | padrdo comportamental ou estilo de navegagdo é
social) sempre pesquisar em uma ferramenta de busca por
palavra simples. Os documentos recuperados
geralmente estdo ligados a uma determinada
comunidade cientifica (rede social).
Dados de | Familiaridade | Experiente Sao dados referentes a familiaridade e frequéncia do
Utilizagao/ c/ uso do ambiente. Por exemplo: um estudante de pds-
Uso do sistema | computador/ Novato graduacdo entra diariamente em um determinado
aplicacdo periddico cientifico para verificar artigos submetidos
Frequéncia Frequente recentes.
de uso da|Qcasional
aplicacdo
Dados da | A¢do/objetivo do acesso | Sao dados referentes a uma determinada acdo ou
tarefa/ tarefa realizada no ambiente. Por exemplo: o usudrio
navegacao vai escrever sobre um assunto em um blog ou

escolher um filme para comprar.

Data e hora de
acesso/Tempo de
conexdo

Tempo de frequéncia de
acesso

Sdo dados referentes ao tempo relacionado a acio.
Podem-se obter dados sobre a data e hora do inicio e
fim do acesso ao ambiente ou da tarefa. O tempo de
frequéncia se refere ndo apenas a qtd de acesso ou de
tarefa, mas ao tempo de duragdo de cada acesso. Por
exemplo: o usudrio entra diariamente no ambiente e
navega aproximadamente 1 hora por dia.
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Dados sobre usuarios

Identificacdo | Identificacio Identificacio Identificacao
Dados de | Dados da | Caminho completo e |Sdo dados referentes a quais arquivos ou links foram
Utilizacao/ tarefa/ enderecos referenciados | acessados. Exemplo: o usudrio fez download do
Uso do sistema | navegacdo arquivol e acessou o link ‘help’.

Importéancia da tarefa

Determina qual o grau de importincia da tarefa para o
ambiente. Por exemplo: o usudrio apenas cotou pregos
e ndo efetuou compras.

Dependéncia de outras
tarefas

Determina quais tarefas estdo relacionadas. Por
exemplo: Para submeter um artigo € necessario que o
usudrio se cadastre antes.

Flexibilidade da tarefa

Determina flexibilidades na agdo. Por exemplo: o
usudrio administrador de um repositério digital pode
criar comunidades e colecdes de acordo com seu
processo cognitivo. Outro exemplo €: um usudrio
pode efetuar o pagamento de um produto por meio de
vérias op¢Oes de pagamento.

Experiéncia especifica
na tarefa

Verifica a experiéncia que o usudrio tem em relacdo a
determinada tarefa. Por exemplo: o usudrio nunca
comprou um produto naquele ambiente ou o usudrio
submete artigos frequentemente em determinado
repositério institucional.

Riscos associados

Identifica quais riscos estdo associados a determinada
tarefa. Por exemplo: para inserir um documento em
uma colegcdo € necessario possuir a autorizacdo do
autor. Outro exemplo: quando um usudrio efetua uma
compra ele deve honrar o pagamento, bem como o
ambiente deve honrar a entrega e condi¢des do

produto.

Dados
avaliacdo
sistema

de
do

Meio pelo qual o usudrio conheceu o
ambiente

Motivagdes para uso do ambiente

Velocidade/tempo de do

ambiente

resposta

Taxa de erro/falhas

Privacidade das informagdes

Seguranga das informagdes

Confiabilidade das informacdes

Relevéncia das informagdes

Design do ambiente

Outros

Esses dados referem-se a avaliacdes do ambiente
feitas por usudrios e responsdveis pelo ambiente.
Exemplo: um questiondrio que possibilita identificar o
meio mais propicio para populariza¢do/divulgagdo do
ambiente, bem como o desempenho do mesmo e a
qualidade do contetido. A avaliacdo de desempenho e
de qualidade pode ser realizada por meio de testes.

Espaco/localizagdo

Esse tipo de dado estd sendo muito utilizado em
dispositivos moéveis. Por exemplo: o ambiente
identifica se usudrio estd na rua ou no escritério, na
hora do almogo ou de madrugada.

Quadro 14 — Dados sobre usuarios
Fonte: Elaborado pelo autor

Vale ressaltar que a coleta de dados também pode ser aplicada para grupos de

usudrios identificando caracteristicas e preferéncias de comunidades de usudrios. Por
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exemplo: uma pesquisa deve identificar como as criancas brasileiras buscam informacdes.
A partir disso, identifica-se um padrdo comportamental. Relacionado a esse contexto,
encontra-se na literatura o termo ‘comportamento informacional’, que segundo Fialho e
Andrade (2007, p.21) “a conduta humana na busca de informagdo € o estudo da interagdo
entre pessoas, os vdrios formatos de dados, informacdo, conhecimento e sabedoria, nos
diversos contextos em que interagem’.

Ainda em relacdo ao comportamento informacional, Wilson e Walsh (1996)
apresentam um modelo que envolvem varidveis como caracteristicas pessoais, emocionais,
educacionais, demogréficas, sociais/interpessoais, ambientais e econdmicas. Contudo, é
importante mencionar que essas varidveis podem sofrer modificacdes, pois 0s usudrios
migram de grupos, eles aprendem e evoluem. Por exemplo: um usudrio pode-se tornar de
novato para experiente e de ocasional para frequente.

Baseado em todo o contexto exposto pode-se afirmar que o sucesso das aplicacdes
de personalizacdo depende do conhecimento acerca dos consumidores como preferéncias
pessoais e comportamentos armazenados sob a forma de perfis. Apds a disponibilizagdo de
informacdes personalizadas, a satisfacdo dos usudrios podem ser medidas, e as respostas
dos consumidores podem ser usadas para ajustar as estratégias de personalizacdo em um
ciclo de feedback iterativo (ADOMAVICIUS e TUZHILIN, 2005). E importante comentar
ainda que a avaliagcdo constante do site e do servigo de personalizagdo é fundamental para

o sucesso do ambiente informacional.

4.1.1 Perfis de usuarios moveis

Panayiotou et al. (2006, p.87, traducdo nossa) relatam que “clientes mdveis
apresentam uma geracdo nova e mais exigente de usudrios. Solucdes previstas para
usudrios ndo mdveis sdo consideradas inadequadas para apoiar esta nova geragdo de
usudrios. Personalizagdo € a tal solu¢dao”. Os autores (2006) exploram o tempo e a
experiéncia na personalizacdo para o usudrio que se movimenta e apresenta um sistema
que antecipa e compensa o tempo trocando os interesses dos usudrios.

Para Panayiotou et al. (2006, p.87, traducdo nossa) “hoje entende-se que acesso a
rede sem fio ndo é sobre navegar na Web em seu celular, é sobre prover servigos
personalizados que sdo altamente sensiveis ao ambiente e necessidades imediatas
(exemplo, o contexto) do usudrio mével”. O dispositivo mével pode ser considerado como
verdadeiramente pessoal (mais do que o dispositivo desktop), pois o usudrio pode acessar
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informacdes a qualquer hora, lugar ou situacdo, sem estar obrigatoriamente conectado a um
dispositivo fixo. “Em esséncia, o usudrio estdi se movendo para uma nova geracdo de
usudrios em que seu dispositivo portdtil € constantemente complementar a suas atividades
atuais”.

De acordo com as afirmacdes de Panayiotou et al. (2006), servigos para dispositivos
moveis estdo diretamente relacionados com personalizagdo. Por isso, € ressaltada nesta
pesquisa a importancia desse tipo de servigco para este tipo de dispositivo. Assim, enfatiza-
se 0 acesso as informacdes de teor cientifico em dispositivos mdveis como a consulta de
uma wiki em qualquer lugar. Esse acesso envolve a preocupacdo sobre a projecdo da
interface, ja que o espaco da tela € reduzido significativamente.

Cybis et al. (2007) comentam sobre a usabilidade dos dispositivos moveis,
apresentando caracteristicas dos computadores de mao como formas de apresentacdo da
informacdo e de entrada de dados. Os autores (2007, p.226) explicam que “as telas
pequenas sdo uma caracteristica comum aos computadores de mao” e que “os diversos
modelos de telas variam quanto a dimensdo, a resolucdo, a quantidade de cores, a
sensibilidade ao toque e a capacidade de mostrar graficos (bitmaps)”. Assim, “o tamanho
da tela pode tornar a leitura mais dificil, exigindo novos modelos de apresentacdo de
conteudo para maximizagdo de espago sem sobrecarregar a drea de visualizacdo” (CYBIS,
et al., 2007, p.227).

Cybis et al. (2007, p.227) enfatizam que um impacto maior na intera¢cdo com as
telas pequenas “é observado quando o usudrio realiza tarefas mais complexas de navegacao
e busca”. “A interacdo com as telas pequenas tem custo elevado no que diz respeito a
tempo e esforco cognitivo”. Para minimizar esse problema, pode-se utilizar a técnica
denominada ‘olho de peixe’, também conhecida como ‘foco + contexto’, que fornece ao
usudrio uma visdo geral de toda a informacdo, a0 mesmo tempo em que lhe confere a
possibilidade de focalizar o detalhe de determinado item (CYBIS, et al., 2007, p.228).

Ainda relacionado com a usabilidade dos celulares e computadores de mao, Cybis
et al. (2007, p.229) relatam que “quanto a entrada de dados, ndo existe para os
computadores de mao uma tecnologia padronizada como o teclado e o mouse para o
computador de mesa”. E isso diminui a velocidade de digitacdo do usudrio. Uma
alternativa para isso € o uso do texto preditivo, a qual estd presente em varios modelos de
celulares como método alternativo de entrada de dados. Esse método possibilita ao usudrio

pressionar teclas que contém as letras da palavra desejada uma unica vez e o sistema busca
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em um banco de palavras qual deve ser a palavra provdavel. Caso a palavra nio for
encontrada, o usudrio pode adiciond-la ao diciondrio.

Cybis et al. (2007, p.231) também comentam sobre a utilizacdo do teclado Fastap,
que ‘“apresenta leves saliéncias, onde estdo as letras, e depressdes, onde estdo os nimeros’.
A entrada de dados também pode ser feita por meio de um teclado em que o usudrio utiliza
uma caneta para selecionar as teclas virtuais, requerendo uma tela grande e sensivel ao
toque. Os autores (2007, p.234) também comentam que “o reconhecimento de voz parece
ser uma tecnologia natural para a entrada de dados nos computadores de mao”. “O
contexto de uso desse equipamento sugere que o usudrio movel pode se deparar com
situacOes em que precise estar com as maos livres para realizar outra tarefa”. Contudo,
ruidos externos podem atrapalhar a qualidade do som recebido ou emitido pelo aparelho.

Além desses recursos, Panayiotou et al. (2006, p.87) relatam que os principais
fatores envolvidos com o celular ou outros tipos de dispositivos moveis correspondem ao:

e Tempo - permite captar os movimentos de interesse do usudrio com base em
qualquer hora do dia e adaptar as suas preferéncias.

e Experiéncia do usudrio - assume os conceitos introduzidos pelo tempo e fornece um
meio eficaz para mesclar vdrios perfis de usudrios (um exemplo para cada estado de
espirito, por exemplo, férias, trabalho etc) em um perfil dindmico. Este perfil
dindmico pode abranger com precisdo as preferéncias de um usudrio em todos os

momentos e situagdes.

Estes sdo novos fatores para o problema de personalizacdo e sdo introduzidos
principalmente porque as necessidades dos usudrios em movimento ndo sao mais limitadas
ao momento que ele estd na frente de seu computador, mas ao redor do relégio, durante
todo o ano, incluindo fins de semana e férias. Panayiotou et al. (2006) apresenta o seguinte
cendrio: Um usudrio estd em um cruzeiro na hora do almogo e estd navegando em um
provedor de contetido por meio de um sistema de personalizacdo mdvel relacionado ao
proprio cruzeiro. O provedor de conteudo, enquanto combina seus interesses, disponibiliza
varios tipos de servicos, mas ndo faz a distin¢@o entre servicos de restaurantes, livrarias ou
de fax de forma significativa. Assim, se o usudrio estiver faminto, ele deve primeiro
navegar para encontrar servicos de restaurantes e em seguida buscar as informacgdes
desejadas. Neste cendrio o sistema de personalizacdo ignorou uma pega vital da

informacao - o fato de que era hora do almogo. Se o sistema considerasse o tempo, € 0 qué
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o tempo representa dentro do ciclo do dia dos usudrios, poderia assim alterar os resultados,
exibindo os servigos de restaurante.

Panayiotou et al. (2006) consideram "experiéncia do usudrio" como a atividade (ou
condicdo) que o usudrio estd atualmente enfrentando/experimentando. Por exemplo,
durante dias uteis normais a experiéncia do usudrio pode ser descrito como "dia normal”,
enquanto que durante as férias como “experiéncia de férias”. Obviamente suas
necessidades durante o "dia normal" sio bem diferentes do que durante as "férias". Até
mesmo o ciclo didrio do usudrio durante as vdrias experiéncias pode ser diferente. Portanto
o sistema de personalizagdo deve considerar as mudancas de atividades, permitindo, por
exemplo, que o sistema fornega efetivamente a um usudrio de férias em um momento
especifico o bar ou piscina mais préximos, e quando ele estiver de volta ao trabalho
fornecer o centro de negdcios mais préximo.

Mediante uma experiéncia, o tempo identifica os interesses especificos do usudrio
durante a atividade naquele momento especifico, por exemplo: durante as férias as 8 horas
da noite, bares abertos e happy hours sdo de grande interesse para os usudrios que estdo de
férias, enquanto em dias normais, pizzarias e locadoras de filmes que sdo locais de
interesse. A tarefa de tal sistema é a de identificar e combinar estes interesses que se
modificam dinamicamente com os servi¢os locais (PANAYIOTOU et al., 2006).

O problema da personalizacdo para dispositivos moveis é que envolve muitos
aspectos que precisam ser resolvidos, os quais se tornam ainda mais complicados quando
visualizados a partir do ponto de vista do usuario em movimento. Esses aspectos incluem
as seguintes questdes: Quais e como os contetidos devem ser apresentados ao usudrio? e
Como criar um esquema global de personalizacdo? Essas questdes podem ser resumidas na
seguinte frase: "O qué, como e por qué." Existem muitas abordagens para a personaliza¢ao
e cada um delas geralmente se concentra em uma drea especifica como em: criagdo de
perfis, aprendizagem de mdquina e reconhecimento de padrdes, mineracao de dados e
navegacao personalizada.

Panayiotou et al. (2006, p.87) comentam que os sistemas de personaliza¢do para
usudrio mével atuais apenas adaptam o perfil do usudrio ao conteiido local. Como estes
sistemas nao consideram os conceitos introduzidos por “tempo” e ‘“experiéncia”’, certas
mudancas em seus projetos sao necessdrias, principalmente as que afetam a selecdo do

conteddo a ser exibido e o perfil do usudrio.
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O perfil do usudrio deve ser melhorado para acomodar todos os metadados
necessarios/disponiveis, tais como preferéncias de fuso horario e experiéncias do usudrio.
Como uma reacdo em cadeia, a descricio do conteido disponivel também pode ser
melhorada, por exemplo, a partir de um esquema de palavras-chaves simples para um
esquema de ontologia sofisticado. Precisa-se de melhores descricoes de contetido para
tomar decisdes mais inteligentes. Outra mudanca necessdria estd relacionada com a
manuten¢do do perfil, visando manter o perfil do usudrio sincronizadamente com suas
trocas de interesses. Nesse novo paradigma, hd também a necessidade de compensar as
trocas de tempo de usudrio (trocas de fuso hordrio) e assim, os mecanismos de
monitoramento de preferéncias de usudrio devem também considerar essas trocas.

Além dos fatores citados por Panayiotou et al. (2006), Cybis et al. (2007, p.235)
apresentam alguns principios para o projeto da interacdo mével, como:

¢ Adequacdo ao contexto do usudrio mével — analisar se as aplicagdes e servigos sao
apropriados para o ambiente e as necessidades do usudrio mével.

e Interface ndo ‘miniaturizada’ — a interface deve ser projetada de acordo com o
tamanho da tela.

¢ Consisténcia interna e externa — manter consisténcia entre os elementos de interface
em diferentes telas de uma mesma aplicacdo, bem como utilizar elementos ja
conhecidos pelo usudrio presentes na interface da aplicacao em outras plataformas.

e Minimizacao de custo e carga de trabalho — o tempo de acesso e o custo ainda € um
problema para os usudrios moveis.

e Facilidade navegacdo — deve-se definir estruturas de informagdes simples para que o
usudrio ndo se perca na navegacao.

e Apoio a selecdo de opcdes — sempre que possivel, deve-se fornecer um mecanismo
de selecdo em vez de solicitar ao usudrio que digite a informacao.

e Cuidado com a rolagem da tela — ndo deve-se utilizar barra de rolagem em excesso.

e Apoio as interrup¢des — a interagdo moével pode ser interrompida por falhas de
conexdes da rede ou por falta de bateria, assim, a interface deve estar preparada para
dar suporte ao usudrio quando ele retornar a interagao.

e Apoio a personalizacdo da interface — os dispositivos mdveis sdao pessoais, devendo
permitir personalizacdo de interface de acordo com as preferéncias e necessidades de

cada usuario.
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A diferenga da personalizacdo apresentada por Cybis et al. (2007) nesse ultimo
topico e da personalizagdo apresentada por Panayiotou et al. (2006) consiste na
customizacao de interface e na recomendacgdo de informacdes baseada em perfis. O ltimo

caso ainda é utilizado de maneira escassa nos dispositivos moveis.

4.2 Conceitos e Definicoes de Personalizacao e Customizaciao

Os servicos de personalizacdo e customizacdo aumentaram na Web em
consequéncia de trés fatores principais: a crescente quantidade de informagdes na rede; a
crescente quantidade de sifes e produtos disponibilizados, € os beneficios na venda dos
produtos (aumento do lucro).

De acordo com os beneficios oferecidos, destacam-se dois fatores essenciais: 1 —
atrair o usudrio para o ambiente, aumentando a utilizacdo do mesmo, e 2 — aumentar as
vendas e conseqiientemente os lucros das instituicdes. O primeiro fator se deu em
consequéncia da explosdo informacional, em que as informagdes encontradas em Websites
se tornaram cada vez mais genérica com o objetivo de satisfazer uma quantidade cada vez
maior de pessoas. Essa generalizacdo tornou mais dificil a busca por informagdes
especificas no ambiente Web. Uma forma de amenizar esse problema é por meio da
utilizacdo da personalizacdo, abordando processos relacionados com a aquisicdo de
informacdo e com a constru¢ido de conhecimento. Em relagdo ao segundo fator, destaca-se
que o conceito de personalizacdo surgiu em um ambiente comercial que necessitava de
interacdes personalizadas com o objetivo de atrair os usudrios para a compra de produtos.
Entretanto, percebeu-se que a utilizacdo desse conceito deveria ser estendida também para
meios académicos a fim de fornecer oportunidades de pesquisa.

Huang e Lin (2005) relatam que os beneficios da personalizacdo consistem em:
aumentar o nivel de sofisticacdo de servicos, manter a promessa da privacidade pessoal,
melhorar a precisdo e a relevancia dos resultados personalizados e proporcionar um
comodo canal de feedback que habilita os clientes, concedendo-lhes o pleno controle sobre
a exatidao da sua informacao pessoal.

Vale ressaltar que uma das hipéteses desta pesquisa consiste em defender que
servicos de personalizagdo e customizacdo pode aumentar a frequéncia de utilizagdo da
aplicacao ou ambiente pelos usudrios, reduzindo o tempo que eles levam para encontrar o
produto ou a informagdo desejada e proporcionando maior interagao.

Vieira (2005) comenta sobre a origem da personalizacdo e customizagao, relatando
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que “a partir da década de 1980, autores da Ciéncia da Computag@o passaram a utilizar a
expressdo adaptatividade”, porém o emprego do termo “foi antecipado por Alvin Toffler
em 1970 (PINE II, 1994, p. xxiii)”’, mas “foi vinte anos depois que Joseph Pine II
sistematizou o conceito, desviando o foco da produgc@o em massa para a personaliza¢do em
massa’.

Na literatura, pode-se perceber que muitos autores abordam diversas definicdes
para personalizacdo e customizagdo, e a partir disso foi elaborado um quadro (Quadro 15)

para sistematizar tais defini¢des.

Definicoes de Personalizaciao e Customizacio

Autor (es) Definicao

Vieira (2005) | Customizagdo ¢ um anglicismo cuja origem é custom, cliente em inglés, e pode ser
entendida como o ato de adaptar alguma coisa ao cliente. A diferenca entre customizagdo e
personalizacdo estd relacionada com o nivel de participacdo dos usudrios na adaptacio
realizada no ambiente. Assim, a expressdo customizag¢do é empregada quando o usudrio
pode, ele préprio, configurar a interface utilizada pelo sistema, por exemplo, ou quando um
perfil de usudrio pode ser criado ou alterado por ele.

Na personalizaciao, um perfil contendo informagdes do usudrio € estabelecido, restando ao
usudrio pouco ou nenhum controle sobre o que decorre a partir dai. Em outras palavras, a
personalizacdo ocorre com pouco ou nenhum conhecimento, participa¢do e controle do
usudrio (VIEIRA, 2005, p.29).

Vesanen De acordo com Hanson (2000) “a customizacao ¢ a combinac¢do do nivel de informagéo
(2007) individual e o projeto do produto flexivel”. Assim, a customizacdo é a parte da
personalizacdo e diferentes niveis de personaliza¢do criam um continuum.

De acordo com Coner (2003) customizacido ¢ uma forma de personalizacdo feita pelo
usudrio/cliente.

Personalizacao “¢ a forma especializada de diferencia¢do de produtos, em que a solucio é
segmentada para um individuo especifico” (HANSON, 2000).

A personalizacdo “é realizada pelas organizacdes e € baseada em um conjunto de
categorias de contetidos para perfis de usudrios”. E a customizacdo “é realizada pelo
usudrio” (CONER, 2003).

Morville e | A customizacdo envolve oferecer ao usudrio o controle direto sobre uma combinagdo de
Rosenfeld apresentacdo, navegacdo e op¢des de conteido.

(2006) A personalizacao envolve oferecer paginas adaptadas para o usudrio baseadas em um
modelo de comportamento, necessidades ou preferéncias de cada individuo. Em resumo,
com a personalizagdo supdem-se o qué o usudrio quer e com a customizagdo o usudrio diz
ao sistema o que ele quer.

Schilke et al. | "Na customizacio, o usudrio controla e customiza o site ou o produto baseado em suas
(2004) preferéncias (Mobasher et al. 2001) ". A customizacio geralmente lida com a aparéncia do
site (por exemplo, cores e fontes).

Personalizac¢io nio deve ser confundida com customizagdo.

Huang e Lin | Personalizacdo e customizacdo complementam-se mutuamente e muitas vezes sdo
(2005 insepardveis. Muitos sites usam ambos recursos para atender as necessidades dos usudrios
(Bose, 2002)”.

Quadro 15 - Defini¢des de Personalizag¢do e Customizacao
Fonte: Elaborado pelo autor

Morville e Rosenfeld (2006) relatam que a personalizacdo pode usar dados
demograficos (ex: idade, sexo, nivel de renda, cep) e previamente adquirir comportamentos

para fazer suposicoes adequadas sobre qual produto caracteriza-se no sistema de
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navegacdo contextual durante a proxima visita do usudrio. Na intranet pode-se usar
fungdes como cargo do funciondrio para filtrar noticias e aplicagdes de e-service,
controlando o acesso para aplicagdes de recursos humanos e envolvendo compensagdes e
beneficios. Enquanto a customizagdo da a idéia de controle aos usudrios, porém possui o
problema de que muitas pessoas ndo querem gastar tempo customizando a aplicacdo, e s
fardo este trabalho em poucos sites, sendo esses 0s mais importantes para eles.

Em 2000 foi criado um consércio sobre personalizacdo - Personalization
Consortium®™ que esclarece que “personalizacdo inclui informagdes provenientes da
interacao eletronica e das informacdes de natureza pessoal para adaptar as necessidades
dos clientes, tanto as expressas quanto as intuidas”. Assim, “a personalizacido serve melhor
aos clientes, a medida que antecipa suas necessidades; faz com que a interacdo entre as
partes se dé de modo mais eficiente; e, finalmente, cria um relacionamento que encoraja o
cliente a interacOes subseqiientes” (VIEIRA, 2005, p.33).

Adomavicius e Tuzhilin (2005, p.83) também apresentam vdrias defini¢cdes para
personalizacdo de acordo com diversos autores, relatando que a personalizacdo é uma area
em ripido desenvolvimento, existindo varios pontos de vista entre os pesquisadores:

e “Personalizacdo é a capacidade de fornecer contetdos e servigos adaptados as
pessoas, com base no conhecimento sobre as suas preferéncias e comportamento”
(Paul Hagen, Forrester Research, 1999);

e "Personalizacdo € o uso de tecnologia e de informagdo dos clientes para adaptar
interagdes do comércio eletronico entre uma empresa e de cada cliente individual”
(Personalization Consortium, 2003);

e “Personalizacdo € a capacidade de personalizar a comunicacdo do cliente baseada
no conhecimento das preferéncias e comportamentos no momento da interacdo

[com o cliente]” (Jill Dyche, Baseline Consulting, 2002).

Complementar a essas defini¢des, Kurze (2007, p.23) relata que ha vdrias
defini¢des diferentes de personalizacdo na pesquisa e na indudstria. Na drea de Interface-
usudrio e Usabilidade e dreas afins, costuma-se definir "personaliza¢do” como o processo
de adaptacdo de uma entidade ou de um sistema de acordo com algumas propriedades de
uma unica pessoa. Segundo esse autor (2007, p.23, tradu¢do nossa) “personalizacdo é um

processo”. Isto €, a personalizagdo ndo é apenas um perfil ou um conjunto de regras, mas

* Disponivel em: <www.personalization.org>
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sim um processo dinAmico que constantemente deriva agdes/ configuragdes para a entidade
visada/sistema. Este processo pode ser executado automaticamente em uma maquina
(computador) e, portanto, consome recursos de cdlculo e necessita de dados para a
producdo de saidas que faz sentido e serve o seu objetivo.

Existem diversas abordagens e definicdes para personalizacdo e customizacao,
contudo existe um senso comum entre autores da drea quando afirmam que a
personaliza¢do ndo envolve a participacdo direta do usudrio, apenas utiliza os dados sobre
ele, enquanto a customizagdo oferece o controle ao usudrio para modificar conteidos e
componentes visuais de interface.

Além da utilizacdo dos termos personalizagdo e customizag¢do para representar
atividades semelhantes, alguns autores comentam também sobre o termo ‘adaptacio’
dentro desse contexto interativo usudrio-sistema. Um exemplo disso é dado na definicdo de
personalizacio apresentada por Ruas e Meira Junior (2000, p.1) quando eles afirmam que
“personalizacdo € o processo de transformar um site em adaptativo”. Os autores
consideram sites adaptativos aqueles que

[...]Jutilizam as informagdes sobre o padrdo de acesso dos seus usudrios
para melhorar a estrutura das suas paginas e a organizacdo do seu
conteudo. Sites adaptativos observam as atividades dos usudrios, os seus
erros e aprendem sobre os perfis de usudrio, sobre os seus padrdes de
acesso e problemas com a organizagcao do conteido de um site (RUAS e
MEIRA JR, 2001, p.1).

Outros autores que comentam sobre personalizacdo e adaptacdo sdo Cristea et al.
(2006, p.1) os quais afirmam que esses sdo temas importantes para as atuais investigagoes
e desenvolvimento da hipermidia. Eles comentam sobre a “Hipermidia Adaptativa” que
inclui questdes da modelagem de dominio de: conteido, usudrio, ambiente de
disseminagdo e mecanismos de adaptacdo. Esses autores (2006) também comentam sobre a
personalizacdo na WebSemantica, afirmando que “sistemas de hipermidia adaptativos e
personalizados podem beneficiar-se da inclusdo de tecnologias da WebSemantica pela
adocdo de padrdes e interoperabilidade semantica”.

Complementar a essa idéia, Rosenfeld e Morville (1998) relatam que “a semantica
refere-se ao estudo do significado, em todos os sentidos do termo ou estudo do sentido das
palavras”. E que a

WebSemantica pretende dar a informac@o um significado bem definido,
permitindo melhor interacdo entre os computadores e as pessoas e
pretende embutir inteligéncia e contexto nos codigos XML utilizados
para confeccdo de paginas Web, de modo a melhorar a forma com que

116



programas podem interagir com estas pdginas e também possibilitar um
uso mais intuitivo por parte dos usudrios.

Ainda relacionado com a semantica, Tziviskou e Brambilla (2007) comentam sobre
a personalizacdo semantica, relatando que “aplicacdes Web ricas com dados
personalizados € de grande interesse para facilitar o acesso ao conteido publicado e,
portanto, para garantir o sucesso da navegacdo ao usudrio”. Assim, eles propdem um
modelo conceitual para extrair recomendagdes personalizadas baseadas em perfis, modelos
de dominio ontoldgico, raciocinio e semantica. Modelos de perfis de usudrio com
ontologias permitem expressar de forma eficaz os interesses do usudrio e as relagdes entre
as informacoes.

Além das diversas definicdes para personalizacdo, também encontram-se varios
termos para representar a mesma idéia como marketing personalizado. Vesanen e Raulas
(2006, p.6) consideram a personalizagdo “‘como um processo de ajuda ao gerenciamento e
a execucdo mais efetiva dos profissionais do marketing”. E que “os profissionais de
marketing e pesquisadores usam vdrios termos para descrever personalizacdo”, algum
deles sdo: perfil, segmentacdo, alvo, filtragem, customizacio e personalizacdo em massa.

Para Torres (2004, p.25), a “personalizacdo € a técnica utilizada para recomendar
produtos aos consumidores, com base em seus perfis de consumo. Personalizacio é sempre
referida a aplicacdo de marketing direto na Internet”. J4 para Renda e Straccia (2005, p.2),
personalizacdo pode ser definida como “o modo no qual informagdes e servicos podem ser
adaptados de um modo especifico para satisfazer as necessidades especificas e tnicas de
um usudrio individual ou comunidades de usuérios.”

Vesanen e Raulas (2006) comentam sobre uma estreita relacdo entre personalizacdo
e mineracao, “considerando o uso da personalizacdo como sendo essencial para o processo
de datamining (mineragdo de dados)”, que segundo Mobasher et al. (2001, p.9) aborda a
“captacdo e modelagem de usudrios para obter padrdes comportamentais”. Complementar
a essa definicdo, Albanese et al. (2004) relatam que a mineracdo de dados Web ¢é
normalmente descrita como “o processo de customizag¢do do conteido e da estrutura de
Websites, a fim de fornecer aos usudrios a informacdo que eles estdo interessados, sem
perguntar a eles explicitamente”.

Chen e Chen (2007) também definem datamining relatando que “[...] mineracdo de
dados € a aplicac@o de algoritmos especificos para descobrir informagdes tteis a partir de

um grau elevado de dados, e seu objetivo € explorar conhecimento interessante de uma
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base de dados, DataWarehouse, ou alguma outra grande unidade de armazenamento (Han
e Kamber, 2001)”. Os modelos mais comuns envolvem: mineracdo de algoritmos de
classificacao, regressdo, clustering, regras de associagdo, regras de geracdo, sumarizacao,
dependéncia de modelagem, e andlise sequencial (MITRA et al., 2002).

Vale ressaltar que na drea de mineracdo de dados também pode-se encontrar o
termo KDD (Knowledge Discovery in Databases), que possui como principio a extragdo de
conhecimentos a partir de dados. Contudo hé divergéncias entre autores quanto a esse
termo ser sindnimo de ‘mineracdo de dados’, pois Mitchell (1999) acredita que esses
termos sdo sindnimos e S.Mitra e Pal (2002) acreditam que mineragdo de dados é um dos
passos do processo de KDD.

Além desses termos e relacionamentos pode-se encontrar na literatura
“personalizacdo Web” e “sistema de recomendagdo” como sindnimos para personalizacio.
Dessa forma, Anand e Mobasher (2007, p.1, tradu¢do nossa) apresentam o termo
personalizacdo Web e o define

Como qualquer conjunto de a¢gdes que pode personalizar a experiéncia da
Web para um determinado usudrio ou conjunto de usudrios. A
experiéncia pode ser algo tdo casual como navegar em um Website ou
como (economicamente significativo) como fechar uma negociacdo ou
comprar um carro. As ac¢des podem variar de simplesmente tornar a
apresentacdo mais agraddvel para antecipar as necessidades de um
usudrio e fornecer informacdes relevantes e personalizadas. Para a
realizacdo eficaz da personalizagcdo, as organizagdes devem contar com
todos os dados disponiveis, incluindo a utilizacdo de fluxo de cliques e
dados (refletindo o comportamento do usudrio), o conteido do site, a
estrutura do site, o conhecimento ¢ dominio, bem como a demografia e
perfis de usudrios.

Autores como Callan et al. (2003, p.2, tradu¢@o nossa) consideram a personalizacio
como sistema de recomendacdo e afirmam que esses sistemas “sdo um tipo particular de
personalizacdo, que aprendem sobre as necessidades de uma pessoa e, em seguida,
proativamente identificam e recomendam informacdes que satisfacam a essas
necessidades”. Complementar a isso, Herlocker et al. (2004, p.5-6) relatam que esses
sistemas usam a opinido de comunidades de usudrios para ajudar individuos nesta
comunidade mais efetivamente e identificar conteidos de interesses de um conjunto de
escolhas potencialmente.

Lynch (2002) comenta que tecnologias de personalizacdo tais como sistemas de
recomendacdo tem se tornado comuns e bem aceitos em certos ambientes, na maioria em

comércio eletronico. Em outros ambientes t€ém sido poucos usados, em parte devido a
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cultura organizacional que colocam uma &énfase pesada na privacidade do usuério. Um
exemplo pratico de sistema de recomendacdo € uma promoc¢do que ao comprar carne
ganha-se carvao ou descontos no produto, pois o sistema percebe o relacionamento entre
tais produtos e, na compra de um, recomenda-se outro.

Na Ciéncia da Informacao, pode-se relatar uma drea que se assemelha muito com a
personalizacdo, que € a Disseminagdo Seletiva da Informacdo (DSI). A DSI € um servigo
que direciona uma relacdo de informagdes sobre a temdtica de interesse dos usudrios
cadastrados no servigco. Sendo assim, ela visa a levar informacgao ao usudrio de acordo com
seu interesse por meio de um mediador (seja um profissional da informac@o ou um recurso
tecnoldgico automatizado) (CAMARGO e VIDOTTI, 2007a, p.254).

Nocetti (1980) relata que

Como servico de referéncia, o objetivo mais amplo de um DSI é reunir a
literatura corrente e anuncid-la seletivamente para uma comunidade de
usudrios. Conceitualmente, um tipico servico de disseminacdo seletiva “é
aquele que fornece ao usudrio uma lista de referéncias bibliograficas em
intervalos regulares, relacionada com sua 4rea de interesse”.

De acordo com Almeida (2008, p.35) um dos aspectos importantes de um DSI € a
constru¢do de “perfil de interesse” a partir de uma base de conhecimento sobre a
necessidade do usudrio, distinguindo-o dos demais servicos de alerta. O autor (2008, p.36)
relata ainda que “a idéia geral de um DSI mostra-se atual nos servi¢os de personaiza¢ao
promovidos por catdlogos on-line e bases de dados bibliograficas, que permitem o
armazenamento dos pardmetros de uma busca para serem reutilizados posteriormente”.

Bax et al. (2004, p.8) afirmam que

Um requisito importante para servicos de DSI € a personalizagdo, que por
sua vez, depende de intera¢do privilegiada com o usudrio, que deve
prover informacdes explicitamente ou implicitamente pela prépria
utilizacdo do sistema. Nesse ultimo caso, o sistema observa o
comportamento de uso do usudrio.

A partir dessa compreensdo do conceito de personalizacdo, uma vez que existem
vérias possibilidades de interpreta-la, considera-se que a DSI recomenda informagdes de
acordo com o perfil do usudrio e destaca-se que a personalizacdo pode possibilitar, além da
recomendacao, uma interacao personalizada e customizada do usudrio com o ambiente, em
que ele pode modificar a interface e o contetido (CAMARGO e VIDOTTI, 2007a, p.254).

Outro assunto atualmente muito discutido e relacionado com a personalizacio € o

RSS, que possui mais de um significado: alguns a chamam de RDF Site Summary, outros a
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denominam Really Simple Syndication. Ha ainda os que a definem como Rich Site
Summary. RSS € um recurso desenvolvido em XML que permite aos responsaveis por sites
e blogs divulgarem noticias ou novidades destes. Para isso, o link e o resumo daquela
noticia (ou a noticia na integra) é armazenado em um arquivo de extensao .xml, .rss ou .rdf
(é possivel que existam outras extensoes). Esse arquivo é conhecido como FEED.

De acordo com Pilgrim (2002) “o RSS € um conjunto de especificacdes voltadas
para agregacdo e distribui¢do de contetidos na Web, que facilita o processo de consulta e
partilha de informacdo proveniente de diversas fontes de informacgdo, periodicamente
sujeitas as alteracOes ou atualizagdes”. Almeida (2008, p.91) afirma que

A economia de tempo com a leitura de informacdes praticamente
personalizadas confere uma grande vantagem a utilizagdo dos programas
leitores de RSS, também conhecidos como “agregadores de conteido”,
devido a sua caracteristica de reunir, em um unico ambiente, conteudos
variados produzidos por diversas fontes sem a necesisdade de o usudrio
ter que acessar cada sitio individualmente. Por meio desses programas &
possivel fazer uma espécie de “assinatura” dos contetidos desejados e
examinar rapidamente as noticias de maneira condensada. Quando
encontrar um item que desperte interesse, basta clicar no titulo para abrir
a pagina com o teto integral.

Vale ressaltar que o processo de disponibilizacdo de dados para sua recuperagcdo
posterior recebe o nome de ‘sindicacido de conteudos’, que segundo Almeida (2008, p.90-
91) € identificado como “o método utilizado para compartilhar um determinado contetudo
através de vérios meios de comunicacdo de forma simultdnea”. Em consequéncia da
compatibilidade entre os metadados e demais servigos especializados podem recolher
dados provenientes de varios feeds, cobrindo informacdes atualizadas (ALMEIDA, 2008).

Muitas definicdes sdo apresentadas para personalizacdo, mas todas abordam
informacdes ou produtos dirigidos para um publico especifico. A personalizacdo e a
customizacdo devem dar a impressdo ao usudrio que o sistema o conhece e que ser seu

‘amigo’, ajudando-o em tudo que for preciso.

4.3 Projetos sobre Personalizacio e Customizacio

Essa Secdo apresenta projetos relacionados com os servicos de personalizacdo e
customizacdo em vdarios tipos de ambientes e a partir desses projetos € elaborado o Quadro
16 que apresenta os autores envolvidos, os projetos, as atividades e exemplos de

personalizacdo e customizag¢do identificadas em cada projeto.
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Atividades de personalizacio e customizacio de projetos existentes na literatura

Autores Projetos Atividades Exemplo

Wu et al. (2001) Descrevem um protétipo usando contetido baseado em | Recomendagdo/ | O  servico  pode
técnicas de filtragem colaborativa para gerar perfis de | Direcionamento/ | recomendar produtos,
usudrios dindmicos e sugerir recomendagdes . Sugestio de | documentos,

Chen e Chen (2007) | Propdem um sistema de recomendacio para uma biblioteca | informagao imagens, sons,
digital, comentando sobre KDD - knowledge discovery in noticias, indice,
databases — descoberta de conhecimento em banco de ferramentas de busca,
dados, que ¢é utilizado para designar todo o processo de comunidades de
transformacdo de dados cadticos em conhecimentos usudrios  etc., de
valiosos. acordo com dados do

Sheth e Maes (1993 | Comentam sobre um sistema de noticias que adapta usudrio.

apud Jeevan e Padhi, | dinamicamente as noticias aos interesses dos usudrios por

2006). meio da combinagdo das técnicas de inteligéncia artificial
evolutiva com feedback de aprendizagem.

Eirinaki et al. (2004) | Introduzem um método de recomendagdo, o qual integra

dados de uso registrados em logs da Web, e os
relacionamentos conceituais entre os documentos da Web.
Esse método usa termos da ontologia de dominio para
uniformizar ~ caracteristicas de  ambos  padrdes
navegacionais de conteddo e de usudrios, e assim produzir
um conjunto de recomendagdes que sdo semanticamente
relacionados com a visita do usudrio atual.

MyLibrary @ | Apresenta um servigo denominado MyLibrary, que permite | Customizagdo O  usudrio pode

NCState. aos usudrios criar uma pagina Web portdtil, listando os | de estrutura e | reorganizar  objetos
recursos informacionais disponiveis. conteddo do | no ambiente, alterar

ambiente componentes de

Vidotti (2001) Apresenta um ambiente hipermidia que pode ser interface e
personalizado, oferecendo ao usudrio flexibilidade para informacdes
modificar o préprio ambiente de acordo com suas apresentadas  como
necessidades. organizar

Tan (2002) Descreve uma organizacdo flexivel para inteligéncia informagdes de
competitiva em que um usudrio pode personalizar seu acordo com o assunto
portifélio em termos de conteddo e estrutura. em um determinado

espago.

Zhu et al. (1999 | Apresentam um protétipo de um sistema de representacdo | Colaboragdo de | Varios usudrios

apud Jeevan e Padhi, | do conhecimento geoespacial que integra multiplas fontes | conteido e de | podem elaborar um

2006) de conhecimento. representagdo de | mesmo  documento

Cheong et al. (2002 | Descreve a implementacdo de um sistema de gestdo documento gg cument Orse.:presentar

apud Jeevan e Padhi,
2006)

colaborativo de conteidos multimida para organizar,
integrar € compor cursos interativos e personalizados.

Csinger (1994)

Descreve um modelo de necessidades de usudrios para
apoiar forma e conteiido por meio de uma abordagem de
aquisicdio, representacdo e exploragdo de modelos de
usudrio.

Aquino et al. (2005)

Realizaram um estudo sobre personalizacio em Ambientes
Virtuais que tem sido realizado em fungdo das preferéncias
do usudrio e do estilo de navegacdo.

Hauptmann e Lin
(2001 apud Jeevan e
Padhi, 2006)

Discutem um sistema que ouve e transcreve a conversa do
usudrio, reconhecendo seu rosto € sua voz.

Identificagdo de
dados do usuario

O  sistema
identificar
preferéncias e possuir
reconhecimento  de
voz, de digital ou por
meio de uma senha
ou rastreamento de
mdquina.

pode

Ou et al. (2001)

Relata sobre a solugdo para encontrar informagdes precisas
de acordo com as necessidades do usudrio por meio de um
indice de servico.

Gordon (1998 apud
Jeevan e Padhi,
2006)

Relata sobre navegagdo baseada em interfaces de
recuperagdo em que os usudrios podem navegar por meio
de um tesauro.

Oferecimento de
servico
especializado

O sistema  pode
oferecer servicos
especializados como
disponibilizacdo  de

noticias ou
documentos em
Braille ou em
LIBRAS.
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Atividades de personalizacio e customizacio de projetos existentes na literatura

Autores Projetos Atividades Exemplo

Scime (1997 apud | Apresenta uma metodologia de pesquisa que fornece ao | Ranking ou | O sistema realiza um

Jeevan e Padhi, | usudrio um ranking de opg¢des baseadas na importancia do | classificacdo de | ranking ou uma

2006) assunto ou termo de busca. opgdes de busca | classificagdo de
opgdes baseadas em

informacdes
relevantes para essa
ordem de priorizagdo.

Lin e Chan (1999) Propdem um projeto para criar e testar um novo método | Criacdo de | O usudrio pode criar
para customizar e personalizar formas de organizacdo de | pagina uma pagina
conhecimento e de acesso a informagdo por usudrios | individual e | individual e
individuais. manipulacdo de | selecionar servicos,

recursos  nessa | opgdes, documentos
pagina etc de sua
preferéncia.

Kurze (2007) Propdem uma personalizacdo em interface multimodal. | Oferecimento de | O  sistema  pode
Nesse contexto, pode-se citar uma ferramenta denominada | interfaces oferecer aos usudrios
Manakin, desenvolvido pela Texas A&M University, que | multimodais diversas interfaces de
integrada com o DSpace auxilia na customizacdo de um dnico ambiente.
interfaces de repositérios digitais. Essa ferramenta
possibilita miiltiplas apresentagdes visuais em apenas um
dnico ambiente.

Goker e He (2003) Relatam  sobre personalizagdo no contexto de | Oferecimento de | O sistema oferece um
aprendizagem, originada a partir de estudos de sistemas de | servico de | ambiente em que o
recuperagdo de informacdo bibliografica, apresentando | consulta usudrio possa filtrar
uma consulta personalizada que pode resultar na | personalizada informacgdes, bem
recupera¢do de um ou mais documento relevante. como realiza uma

Wang et al. (2002) Descrevem uma ‘Pesquisa Conselheira’ personalizada, que andlise para
suporta andlise e minera¢do de dados multidimensionais recuperagao de
baseados em regras de associacio e padrdes seqiienciais. documentos

Newell (1997 apud | Propde um novo paradigma de busca pela internet em que relevantes.

Jeevan e Padhi, | modelos de usudrios simples sdo combinados com

2006) especificacdes de busca.

Sumi et al. (1997) Apresentam um estudo descritivo sobre um sistema que | Compartilha- Oferecer um
“facilita a comunicacdo e compartilhamento da informacdo | mento de | ambiente de
na conversacdo entre pessoas, compartilhando interesses | interesses em | discussdo.
em comum”, assumindo um ambiente de conversacdo na | comum

rede denominado AIDE -
Discussion Environment.

Augmented Informative

Ferragina e Gulli
(2005, p.3)

Comentam sobre uma classificagdo personalizada, que
fornece resultados de busca que varia de acordo com
diferentes comportamentos, interesses implicitamente ou
explicitamente expressados pelos usudrios.

Classificagdo de
tipos de usudrios

O usudrio entra com
dados solicitados
pelo sistema, o qual
deve fornecer um
resultado da
classificacao do
usudrio para que esse
possa encontrar
documentos e/ou
comunidades de
interesse em comum.

Quadro 16 - Atividades de personalizacio e customizacio

Fonte: Elaborado pelo autor

Anand e Mobasher (2007) comentam sobre alguns artigos que envolvem o assunto

personalizacdo como: Ng et al. — foca o uso de cliques para saber as preferéncias dos

usudrios para adaptar o ranking dos resultados do motor de busca. Coyle e Smyth —

argumentam que a atual geracdo de motores de busca nio s6 nao se adéqua ao ranking do

resultado da pesquisa as necessidades individuais do usudrio, mas também nao se adéqua a
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uma série de outras frentes. Os autores apresentam Diretrizes de Busca e um Sistema de
apoio a pesquisa na Web que adapta os resultados de pesquisa para um usudrio,
considerando os interesses coletivos de um grupo de usudrios, se caracterizando como um
processo conhecido como pesquisa Web colaborativa. Anand et al. — ao gerar
semanticamente perfis ricos de usudrios para utilizagdo na personalizacio incide sobre a
forma como um item da ontologia pode ser usado para extrair uma compreensao mais
profunda do comportamento de navegacao do usudrio e como esta melhor compreensao do
usudrio pode ser aproveitada para melhorar a precisao do resultado de personalizacio.
Baseado nos projetos apresentados, pode-se afirmar que muitas iniciativas sobre
servicos de personalizacdo e customizacdo estdo sendo desenvolvidas e muitos
pesquisadores acreditam que eles serdo muito utilizados. Contudo, pode-se perceber que

cada projeto possui uma abordagem diferente.

4.4 Funcionamento do Recurso de Personalizacao

Essa Secdo enfoca o funcionamento do recurso de personalizacdo, pois apenas esse
recurso necessita de coleta de dados dos usudrios, interpretacdes e relacdes com outros
dados do sistema, diferentemente da customizagdo que depende do desenvolvedor (e de um
estudo prévio do publico-alvo), o qual delegard flexibilidade aos componentes visuais e
informacionais para que o usudrio possa altera-los.

Torres (2004, p.23) relata que

Comprar um livro ndo muito conceituado e deixa-lo na estante é péssimo.
Ir ao cinema e assistir a um filme ruim também é frustrante. Até ha
poucos anos, existiam somente algumas revistas em uma banca de
jornais. Entretanto, hoje existe uma enorme quantidade de opgdes para
que as pessoas decidam o que consumir.

Renda e Straccia (2005, p.1) relatam que “novos servigcos emergentes sao
necessdrios urgentemente na Internet para evitar que usudrios de computadores sejam
inundados por uma enchente de informagdes disponiveis.” De acordo com Torres (2004,
p-25), para anunciar seus produtos aos clientes, empresas estdo abrindo mao das
tradicionais estratégias de marketing de massa, como televisdo e radio, passando a
direcionar seus produtos de forma personalizada para cada usudrio, com base em suas
preferéncias de consumo. Essa forma de divulgacdo denomina-se marketing direto. Na
Internet € chamada de personalizacao.

A personalizacdo € vista por alguns autores apenas como sistemas de recomendagio
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como por Torres Junior (2004), porém existem outros autores como Renda e Straccia
(2005) que defendem outras atividades de personalizacdo além da recomendagdo de
informacdo. Existem ainda autores como Kurze (2007) que consideram atividades de
customizacdo como alterar tamanho de fonte e cores de fundo como atividade de
personalizacdo. Sendo assim, pode-se afirmar que existem vdrias atividades que podem ser
consideradas de personalizacdo como as ja apresentadas no Quadro 6. Um outro fator
importante da personalizacdo (além de saber se determinada atividade é de personalizacao
ou ndo) € saber qual abordagem deve ser utilizada para oferecer tais atividades.

Para implantar servigos de personalizacdo, Kurze (2007) relata que € necessario
responder uma pergunta: Quem deve se adaptar, o sistema ou o usudrio? (ou ambos). O
autor afirma que deve ser permitido os dois tipos de personalizagdo. Assim, pode-se
trabalhar com a personalizacdo explicita (quando o usudrio ativamente adapta certas
configuragdes) ou personalizacdo implicita (quando o sistema deriva recomendagdes
adaptadas). E crucial para manter o usudrio no controle e deixar que o sistema funcione
apenas como uma espécie de assistente. Kurze (2007) considera que a customizacdo é um
tipo de personalizacdo — a personalizacao explicita.

Relacionado com os termos explicito e implicito, pode-se verificar também que a
coleta de dados dos usudrios para a personalizacdo pode ser:

e Explicita - adquire os dados dos usudrios diretamente, por meio de questiondrios ou
entrevistas a que o proprio usudrio responde, e/ou
e Implicita — adquire os dados indiretamente, sem que o usudrio preencha algum tipo

de formuldrio. Nesse caso, o sistema deve possuir algum recurso que rastreie a

navegacdo do usudrio, entretanto podem ocorrer problemas com privacidade, pois o

sistema deve solicitar a permissdo do usudrio para mapear seu comportamento, o

que usualmente nao é feito (CAMARGO e VIDOTTI, 2007a).

A personalizagdo no seu sentido literal refere-se a uma unica pessoa, assim nao
haverd duas recomendacdes idénticas para quaisquer duas pessoas no grupo de usudrios.
Esta é a teoria. Na pratica, os usudrios muitas vezes podem ser agregados. As vezes, um
esteredtipo, ou seja, um hipotético protétipo de usudrio ird servir o propdsito de
personalizacdo muito bem (KURZE, 2007, p.24).

Adomavicius e Tuzhilin (2005, p.84, traducdo nossa) relatam que
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A personalizacdo ocorre entre um ou vdrios provedores de servicos
personalizados e um ou vdrios consumidores. Ofertas personalizadas sao
entregues a partir de fornecedores para os consumidores através de
motores de personalizacdo, adaptando uma de trés abordagens
arquitetonicas: centrado provedor, centrado no consumidor e centrado no
marketing.

Embora as trés abordagens sdo gerais o suficiente para ser implantado em
aplicagdes de personalizacdo on-line ou off-line, elas sdo, na pratica,
principalmente, aplicdveis apenas para o mundo on-line. A razdo para isto
€ que as tecnologias de personalizacdo em geral sdo informacao-
intensiva, ou seja, exigem rapida coleta e processamento de grandes
volumes de dados sobre consumidores, fornecedores e mercados, bem
como uma rapida resposta aos resultados desta andlise.

Adomavicius e Tuzhilin (2005) relatam que o resultado da personalizacdao é a
disponibiliza¢do de vérias ofertas para os consumidores, que podem ser: contetido (como
paginas Web e links); recomendagdes de produtos e servicos (como as de livros, CDs e
pacote de férias); e-mail; informacao de pesquisas; precos dinamicos etc. A partir  dessa
afirmacgdo constata-se que as recomendacdes podem variar muito, abordando documentos,
ferramentas de busca, links, produtos, comunidades de usudrios, noticias etc. Nesse
sentido, Pine II (1994 apud Vieira, 2005, p.30) relata que

[...] a informacdo por si s6 é um dos produtos padrdes mais facilmente
customizado. Uma vez coletada em uma base de dados, a informacgado
pode ser acessada por qualquer pessoa com a seguranga e autorizagio
apropriadas. Ela ¢ uma mercadoria completamente padronizada,
reproduzida em massa, mas com um potencial extraordindrio de
economia de escopo: cada um que acessa pode fazer alguma coisa no
minimo um pouco diferente. As capacidades dos computadores e das
telecomunicagdes criaram uma “industria de informac@o” inteiramente
nova, capaz de proporcionar servicos personalizados para acessar e tornar
proveitoso o volume extraordindrio de informacdes padrdes disponiveis
(PINE 11, 1994, p. 190).

Para implantar servicos de personalizacdo e customizagdo, Eagan (2006) apresenta
algumas questdes como: Como podemos oferecer simplicidade em uma interface para
usudrio casual, a0 mesmo tempo permitir que o mesmo realize tarefas avancadas dando o
caminho para que ele possa realizar tal tarefa? Como essas interfaces oferecem
flexibilidade aos diversos tipos de usudrios? Quais principios os proximos designers
podem seguir para apoiar interfaces personalizdveis?

Como visto na Secdo 4.3, vdrios autores propdem sistemas de personalizacdo,
utilizando-se de vérias abordagens e técnicas. Para melhor compreensio do funcionamento

da personalizacdo, Baraglia e Silvestri (2007) comentam sobre uma arquitetura tipica de
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um sistema de recomendacio de informacdo, em que o usudrio entra com um requerimento
informacional em um sistema on-line, que realiza o reconhecimento de tal usudrio em uma
base, atualiza seu perfil e gera sugestdes. Nesse contexto, Vieira (2005, p.35) relata que no
caso de transagdes que ocorrem na Internet, os desafios dizem respeito a:

e identificar o visitante;
coletar tudo o que for passivel de ser obtido como resultado de sua
interacdo no sife, transformando em informagdo a respeito do
visitante;
e construir diferentes perfis que sintetizem o universo de clientes e
potenciais visitantes;
e associar visitantes aos perfis definidos; e
e fazer uso das informacgdes obtidas de modo a transformar uma
préxima interacdo em algo pessoal e relevante para o usuario.
Complementar a Vieira (2005), Eirinaki e Vazirgiannis (2003, p.1) relatam que os
principais elementos da personalizacio Web incluem: (a) a categorizagdo e pré-
processamento dos dados Web, (b) a extracdo de correlacdes entre espécies diferentes de
cada dado, e (c) a determinacao das acOes que devem ser recomendadas por um tal sistema
de personalizacdo (MOBASHER et al. 2000).
Relacionado aos sistemas de recomenda¢dao, Adomavicius e Tuzhilin (2005, p.85)
apresentam algumas limitacdes dos mesmos como:

e Muitas tecnologias de recomendacdo proporcionam as suas ofertas com base
unicamente na informag¢do do consumidor (e informagdes sobre a oferta),
ignorando outras informagdes contextuais. As informagdes sobre o produto podem
estar relacionadas com o contexto em que o mesmo foi oferecido, e também pode
depender das pessoas com quem o produto venha a ser consumido ou partilhado.
Assim, o sistema deveria considerar informag¢des contextuais como tempo, lugar e
companheiros do consumidor. Por exemplo, ao recomendar um pacote de férias, o
sistema deve considerar a época do ano, o(s) companheiro(s) do consumidor (como
as criancas), as condic¢des e restricdes, entre outras informagdes contextuais.

® A maioria dos sistemas de recomendacdo lida com um dunico critério de
classificagdo (como os de consumidores de filmes e livros), mas em algumas
aplicagdes, multi-critérios devem ser incorporados como, muitos guias de

restaurante fornecem critérios de alimentos, decoragdo e servigos, pois oS

consumidores podem ter diferentes conjuntos de preferéncias.
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Adomavicius e Tuzhilin (2005) apresentam um processo de personaliza¢do, o qual
constitui em um processo iterativo que deve:

e Compreender os usudrios, coletando informacOes abrangentes sobre eles e sua
conversdao em conhecimentos acionaveis armazenados sob a forma de perfis;

e Entregar ofertas personalizadas mais relevantes baseadas no conhecimento sobre
cada usudrio, tal como armazenado no perfil; e

e Medir o impacto da personalizacdo, determinando o quanto o usudrio esté satisfeito
(e insatisfeito) com a entrega de ofertas. Esta medicdo serve como feedback para
possiveis melhorias a cada um dos outros componentes do processo de

personalizacdo.

Adomavicius e Tuzhilin (2005, p.85) relatam que tal processo se inicia com a coleta
de dados por meio de diferentes canais de interacdo (como a Internet, telefone e correio
direto) entre consumidores/usuarios e fornecedores, bem como de varias outras fontes de
dados heterogéneos, procurando obter o mais completo retrato do consumidor individual.
Uma vez coletadas as informagdes, os perfis sdo construidos. A partir deles, sistemas de
recomendacdo como matchmaking baseiam-se em estatisticas e em regras especificadas
por peritos para regerem a entrega de contetdos e servigos. Apos esse processamento, as
informacdes personalizadas sdo entregues ao consumidor. A entrega pode ser realizada de
varias maneiras como utilizando-se de listas ordenadas por releviancia ou listas de
alternativas desordenadas.

Em seguida, diversas métricas (como efetuamento da compra) podem ser utilizadas
para avaliar a eficicia das ofertas personalizadas. A qualidade das recomendagdes,
conforme medido por esses indicadores, depende do grau de sofisticacdo das tecnologias
implantadas nas tultimas quatro fases do processo de personalizacdo, desde a coleta dos
dados para a entrega e fases de apresentacao. Por fim, as métricas podem ser usadas para
melhorar cada uma das cinco fases restantes do processo global. Esse feedback devera ser
utilizado para: decidir a coleta dos dados adicionais, construir melhores perfis, desenvolver
melhores algoritmos de matchmaking, melhorar as informacdes de entrega ou a utilizacio
adicional das métricas de personalizacao.

O oposto desse ciclo € o processo de despersonalizacdo, que pode ocorrer quando

as métricas de satisfacdo dos usudrios sdo baixas desde o inicio, ou quando a satisfacdo
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diminui ao longo do tempo ou quando o sistema € incapaz de se adaptar as necessidades
dos usuarios (ADOMAVICIUS e TUZHILIN, 2005).
Assim, como nos sistemas de recomendagdo, Adomavicius e Tuzhilin (2005)
apresentam questdes que afetam a concepgao do processo de personalizacao, como:
¢ Fidedignidade — pode-se confiar nos resultados produzidos pela tecnologia de
personalizacao? Falsos resultados tendenciosos podem possuir segundas intencoes,
recomendando interesses proprios ou de terceiros.
e Intrusdo — um sistema de personalizacdo pode enviar informagdes intrusivas e
muitas vezes, irritantes. Métodos para esse fim estdo relacionadas com a

privacidade e feedback.

Virios autores como FEirinaki e Vazirgiannis (2003) comentam sobre outras
técnicas de personalizacdo, as quais estdo inseridas dentro da personalizagdo de
informacdo, que segundo Quintdo (2008, p.68) é projetada para fontes de informacdes
dinamicas; trabalham primeiramente com informagao textual; envolvem tipicamente fluxos
de dados incoming (dados que estdo chegando) ou sendo transmitidos por fontes remotas
(tais como servigos newswire) ou enviados diretamente por outras fontes (como correio
eletronico); baseiam-se em descricdes de preferéncias de informacdo de individuos ou
grupos, frequentemente denominados perfis; e frequentemente removem dados de fluxos
de entrada de dados, ao invés de encontrar dados nesses fluxos.

Vieira (2005) relata que deve-se considerar o interesse estdvel do usudrio. Por
exemplo: a preferéncia musical do usudrio. Na filtragem informacional, o conteudo do
perfil € comparado com as informacdes a serem disseminadas. Aquilo que ndo se enquadra
no padrao do perfil é entdo suprimido, restando ao usudrio apenas o que foi retido no filtro.
E que, com frequéncia, a filtragem € tratada como um processo de supressio de partes do
todo, no qual as informag¢des que ndo interessam ao usudrio (as que ndo se enquadram no
perfil) sdo descartadas. O autor (2005, p.40) relata ainda que

A filtragem de informagdes € um processo que pode ser adotado com
dados desestruturados ou semi-estruturados. Uma vez que a filtragem
informacional manipula perfis individuais ou do grupo, considerando-se
que uma dada informacdo esteja representada, pode-se determinar um
conjunto potencial de interessados naquela informacdo de modo
antecipado. A definicdo de potencial interessado estd na coincidéncia, de
acordo com critérios estabelecidos nas regras de comparagdo do
mecanismo de filtragem. Este critério — relevancia — é tomado a partir da
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comparacdo da representacdo da informacdo a ser disseminada com o
perfil do usuario.

De acordo com Vieira (2005, p.40) a filtragem de informacdo traz um problema
relacionado a “representacdo utilizada em substituicdo ao usudrio (ou do grupo no qual se
insere). Isto quer dizer que hd uma preocupacgdo adicional que € a representacao do usudrio
por meio dos perfis de interesse de longo prazo”. Almeida (2008, p.30) relata que

7

O termo “filtragem da informacdo” é utilizado genericamente para
descrever uma variedade de processos envolvendo entrega da informacao
para pessoas que precisem dela (BELKIN, 1999, p.29). Os filtros,
portanto, atuam como intermedidrios entre as fontes de informacao e seus
usudrios finais, sendo capazes de gerenciar a distribui¢do de informacao.
Um sistema de siltragem deve levar em conta as tarefas de coleta, selecio
e exibi¢cdo da informacdo selecionada, podendo ser relevante ou nio para
0 usudrio.

Baseado nas principais técnicas de personalizacdo, Torres (2004) explica cada uma
delas, as apresentando da seguinte forma: Filtragem colaborativa automadtica; Filtragem
baseada em conteudo; Frames de recomendacgdo, e Sistemas de recomendacdo hibridos.
Todas essas técnicas podem ser classificadas como sistemas de filtragem de informacao,
em que

e A primeira técnica — filtragem colaborativa automatica - utiliza o conceito de
similaridade entre os usudrios para gerar recomendacoes; por exemplo, um usuario
deseja acessar um livro sobre um determinado assunto, mas ndo tem idéia de qual
livro € mais acessado/lido; o sistema por meio das interagdes de outros usudrios
pode recomendar o livro que foi mais acessado ou que foi sugerido pela
comunidade. Complementar a isso, Quintdo (2008, p.64) relata que a filtragem
colaborativa pode predizer futuras compras ou indica¢des de informacao, utilizando
um método, que a partir da colaboragdo de individuos (que pertencam a um grupo)
possam fazer recomendacgdes aos seus amigos (que pertengam ao mesmo grupo).

Essa abordagem se diferencia das outras, pois raramente recomenda itens que

outros usudrios gostaram no passado, ela recomenda itens que outros usudrios

similares gostaram no passado. Esta técnica raramente computa similaridade de
itens, e sim de usudrios. Quintdo (2008, p.64) afirma ainda que um sistema de
filtragem colaborativa deve preencher as seguintes exigéncias:

o Especializacio — E a capacidade de satisfazer os interesses especificos do

usudrio, selecionando a informacao relevante e eliminando a irrelevante.
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o Adaptacio — E necesséria devido ao cariter dindmico dos interesses do usudrio,
cabendo ao sistema notar esta mudanca e adaptar seu comportamento em
resposta a ela.

o Exploragdo — Objetiva encontrar informagdo de potencial interesse para o
usudrio.

A técnica de filtragem baseada em conteiido utiliza a similaridade entre os

produtos para gerar recomendacdes. Por exemplo: existe um repositorio digital que

disponibiliza diariamente uma série de artigos sobre os mais variados assuntos,
como esportes, culindria e agricultura. Esse repositorio possui artigos publicados
nos dltimos vinte anos. Considerando o acesso de um usudrio que possui interesse
em futebol e soja, e com base no seu perfil, o sistema apresenta prioritariamente
informacdes sobre os respectivos temas. Dessa forma, tanto artigos antigos quanto
novos podem ser recomendados, pois a indica¢do se baseia na similaridade entre
assuntos. Essa técnica pode ser utilizada em ambientes cientificos para recomendar
artigos, livros, filmes, teses, dissertagdes etc. Complementar a essa explicacao,
Quintao (2008) relata que essa técnica baseia-se em informagdes obtidas por meio
de andlises de conteido dos itens informacionais pelos quais os usudrios
demonstraram preferéncias. Um item serd recomendado se ele for similar a outro
item que o usudrio preferiu no passado. Para isso, € necessario entender os padrdes
de preferéncias existentes nos itens previamente avaliados pelo préprio usudrio,
criando assim um perfil. Esta técnica tem suas raizes na comunidade de RI —

Recuperacdo de Informagdo. Caso a recomendacao seja feita baseando-se somente

no perfil construido por meio da anélise de contetido dos itens informacionais que o

usudrio avaliou no passado (denominado conteido puro), o usudrio é tratado em

separado e isso pode ocasionar falhas como andlise superficial, além de recomendar
apenas itens especializados, ja ranqueados de acordo com o perfil do usudrio,
restringindo a ver somente os itens semelhantes aos ja avaliados por ele.

A terceira técnica - frames de recomendacao - armazena relagdes entre produtos,

indicando com que probabilidade um produto pode ser consumido caso o usudrio

esteja comprando outro. Por exemplo: quando um usudrio compra um computador,

o sistema recomenda uma impressora. Essa técnica envolve apenas informagdes de

‘acesso’ aos produtos e nao aos perfis dos usudrios como a técnica anterior. Em um
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ambiente cientifico, o sistema pode oferecer a tese, o livro e o filme que
complementam o assunto solicitado, sem levar em considera¢ado o perfil do usudrio.
A ultima técnica - sistema de recomendacio hibrido - é a utilizacdo das duas
primeiras técnicas simultaneamente: a filtragem colaborativa e a filtragem baseada
em conteido, em que o sistema faz relagdes entre usudrios e entre usudrio e
produto. Por exemplo, sistemas que recomendam pdginas da Web para
determinados tipos de usudrios, que recomendam noticias para um jornal, que
analisam os perfis dos usudrios e fazem relagdes com os produtos, e que geram as

recomendacoes.

Pode-se perceber que as técnicas sdo relacionadas com: usudrio-usudrio; produto-

produto, e usudrio-produto, podendo utilizar ou nao bases de perfis. Dentro dessas técnicas

pode-se utilizar ainda outros métodos como:

Método de clusterizacao, que segundo Quintdo (2008) advém da mineracdo de
dados, dividindo dados em grupos de objetos similares, o qual é chamado de
cluster. O autor (2008, p.62-63) relata ainda que “€ importante entender a diferenca
entre clusterizacdo (classificacdo natural, nd@o supervisionada) e andlise
discriminativa (classificacdo supervisionada)”’, em que na ‘“classificacdo
supervisionada pode-se fornecer uma colecdo de padrdoes rotulados (pré-
classificados); o problema é rotular os padrdes recentemente encontrados, ainda
nao rotulados. No caso de clusterizacdo, o problema € agrupar uma colecdo de
padrdes nao rotulados dentro de clusters significativos”. Rétulos sdo associados aos
clusters, mas rétulos de categorias sao dados controlados, obtidos diretamente dos
dados. Quintdo (2008, p.63) afirma que “o termo “clusterizacdo” € usado em muitas
comunidades de pesquisa para descrever métodos de agrupamento de dados ndo
rotulados. Essas comunidades possuem diferentes terminologias e avaliacOes para
os componentes de um processo de clusterizacdo e o contexto no qual o cluster é
utilizado”. O autor esclarece que obtendo-se o perfil do usudrio, basta confronta-lo
com os clusters obtidos para se realizar a recomendagao”.

Método de segmentaciao, que segundo Vieira (2005, p.31) “consiste em obter
informacdes a respeito de algo ou de alguém que permita agrupd-lo por
similaridade em uma categoria sobre a qual reinem-se informacdes a respeito”. Os
critérios que fundamentam a segmentacdo podem ser de natureza demografica
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(sexo, faixa de renda e naturalidade), geogréfica (bairro, municipio ou pais),
comportamental (conhecimento do produto ou servigo, atitudes, forma de consumo)
ou psicogréfica (estilo de vida, valores, aspectos da personalidade), dentre outros.

e Meétodo de representaciao de informacao, que de acordo com Vieira (2005) pode
ser realizado para representar tanto documentos, quanto perfis de usudrios para
futuras: comparacgdo, filtragem, recuperacdo, uso, avaliacdo e modificacdo da
informacdo. O autor (2005, p.40) define representacio como “uma tentativa de
expressar o conhecimento a respeito de uma realidade”, afirmando ainda que “as
diferentes formas de representacdo sdao simulacros da realidade, distantes, em maior
ou menor grau, daquilo que se quer representar”’. Vieira (2005, p.41) relata ainda
que na filtragem baseada em contetidos, o conteido da informacdo € considerado

por meio da representacio que lhe € estabelecida.

Anand e Mobasher (2007) também comentam sobre algumas técnicas como de
aprendizagem automadtica, agentes inteligentes e modelagem contextual. Estas técnicas
devem enderecar importantes desafios provenientes do tamanho dos dados, bem como o
fato de que eles sdo heterogéneos e de natureza muito pessoal, bem como a natureza
dindmica das interagdes entre usudrios € Web. Vesanen (2007) também comentam sobre
técnicas de personalizagdo como: mercado segmentado (foca preferéncias de usudrios em
vez de comercializacdo em massa), personalizacdo adaptativa (possibilita aos usudrios que
eles escolham diferentes opg¢des), personalizacdo cosmética (mudanca na organizacdo da
informacdo de acordo com pacotes de padrdes), personalizacdo transparente (mudanga na
organizacdo da informagdo de acordo com um padrdo de aparéncia) e customizagdo
colaborativa (a organizagdo e o usudrio constroem juntos o produto).

Vale ressaltar que um agente € um ator dentro de um determinado cendrio, apto a
representar uma outra pessoa em algumas atividades, ou para alguns propdsitos. Um
exemplo dado por Lobo Netto (2003, p.3) é:

[...] minha agente de viagens é quem cuida para mim de reservas de voos
e hotéis, e por conhecer algumas das minhas preferéncias, pode, apds ter
recebido de mim referéncias do que estou procurando e de quanto
disponho para pagar, negociar em meu nome e assim fazer a reserva do
assento num vo6o, observando as escalas necessdrias para que eu chegue a
tempo no meu destino, em condic¢des de participar da minha reunifo.

Os servicos de personalizacdo também podem ser vistos como sistemas

especialistas, que de acordo com Lévy (1993, p.39) sao
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programas de computador capazes de substituir (ou, na maior parte dos
casos, ajudar) um especialista humano no exercicio de suas funcdes de
diagnéstico ou aconselhamento. O sistema contém, em uma “base de
regras”, os conhecimentos do especialista humano sobre um dominio em
particular; a “base de dados” contém os dados (provisérios) sobre a
situag@o particular que estd sendo analisada; a “mdquina de inferéncia”
aplica as regras aos fatos para chegar a uma conclus@do ou a um
diagnéstico.

Sendo assim, para os servigos de personalizacdo, seja por sistemas sofisticados de
agentes inteligentes ou por sistemas especialistas, é necessario realizar um levantamento de
requisitos inicial para possuir dominio dos problemas e das possiveis solugdes,
identificando regras de negdcios e conexdes pertinentes para analisar e interpretar as
informacdes.

Segundo Lobo Netto (2003, p.2), os sistemas de computagdo fazem parcialmente o
trabalho da personalizacdo, permitindo ao usudrio configurar o sistema usado (computador
pessoal, por exemplo, seja ele compartilhado ou ndo por outras pessoas) para corresponder
as suas preferéncias, quando for ele efetivamente o usudrio da maquina (logged in). As
opgoes feitas pelos usudrios podem ser registradas em arquivos de configuragdo associados
a um individuo em particular, ou por meio da criacdo de arquivos de comandos (scripts)
contendo uma particular seqiiéncia programada de acdes. Nos casos relacionados acima,
ainda que com diferentes graus de complexidade, o que € feito basicamente € a criagdo de
uma tabela para cada individuo com atributos representantes de diversos aspectos
configurdveis do sistema. Em alguns casos mais sofisticados, hd uma certa inteligéncia no
sistema que o permite analisar preferéncias do usudrio a partir da observacdo de padrdes de
comportamento. Deste modo, pode-se ndo sé ofertar tais produtos ou informagdes, ou
colocd-los em primeiro plano para que sejam vistos, como também trabalhar possiveis
ofertas (oferecendo descontos), de modo a atrair e conquistar o cliente.

Schuurmans e Zijlstra (2004, p.3) relatam que para coletar informagdes sobre o
usudrio e manter uma base de perfis, o sistema deve possibilitar ao usudrio: Visualizar,
alterar e excluir o conteido do perfil a qualquer momento; Receber informacao suficiente
para compreender (o objetivo da) utilizacdo de dados do perfil; Ativar o uso do seu perfil
(temporariamente) para oferecimento de qualquer produto ou servigo; e indicar quais dados
do perfil podem ser utilizados, por quem, para um determinado periodo de tempo e para

uma determinada interac@o ou finalidade.

133



Contudo, muitos sistemas de personalizacdo ndo oferecem ao usudrio nenhuma
dessas informacdes, apenas rastreia a navegacdo do usudrio e recomendam produtos e/ou
informacdes sem relatar que a navegacao estd sendo rastreada. Relacionado a esse problema,
Lynch (2002) relata que tecnologias de personalizacao tém se tornado comuns e bem aceitos
em certos ambientes, na maioria em comércio eletronico. Em outros ambientes tém sido
poucos usados, em parte devido a cultura organizacional que colocam uma é&nfase
extremamente pesada na privacidade do usudrio.

A vantagem do rastreamento na Web ¢ descobrir perfis de usudrios para
personalizacdo da informag¢do bem como para reconhecimento de usudrios ilicitos como
pedofilos, assassinos e terroristas. Entretanto, o rastreamento traz a desvantagem da
privacidade. Relacionado a essa questao, Kobsa (2007, p.32, tradu¢@o nossa) comenta que:

¢ O problema da privacidade se torna menor se os dados pessoais dos usudrios forem
armazenados no servidor, pois a personalizacdo realizada no lado do cliente pode
ter que ser radicalmente redesenhada.

e Os usudrios podem, eventualmente, ser mais inclinados a divulgar os seus dados
pessoais se a personalizacdo for feita localmente em vez de remotamente, uma vez

que eles podem se sentir mais no controle de seus ambientes fisicos locais.

Assim como qualquer outro recurso tecnoldgico, a personalizagdo possui vantagens
e desvantagens, contudo seus beneficios sobressaltam a questdo de privacidade, sendo
inserida de forma crescente no mercado de trabalho.

Essa Secdo apresentou algumas técnicas de personalizacio e baseado nos projetos
existentes que envolvem personalizagcdo, foram apresentadas no Quadro 17 atividades de
personalizacdo e na préxima Se¢do sdo apresentadas atividades de personalizagdo baseadas
em uma andlise exploratéria em vdrios tipos de ambientes informacionais digitais para

complementar a elaboracao de um conjunto de atividades de personalizacao.

4.5 Conjunto de Recursos e Atividades de Personalizacao e Customizacao
Nesta pesquisa foram analisados vdrios tipos de ambientes digitais, envolvendo

. .. 2 . . 1
Websites comerciais como Amazon?’ e Submar1n030, ambientes de busca como Google3 ,

* Disponivel em: <www.amazon.com>
* Disponivel em: <www.submarino.com.br>
3! Disponivel em:<www.google.com>
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Wikipedia32 e Youtube33, ambientes de entretenimento como Orkut34, Msn — Messenger,
foruns e blogs, e ambientes cientificos como Biblioteca Nacional Digital de PortugalSS,
RepositoriUm™ e Scielo”’.

Com a intencdo de analisar tais ambientes foram identificadas atividades de
personalizacdo e customizacdo com o intuito de utilizar e integrar tais atividades em um
ambiente cientifico bem elaborado como é o caso do projeto experimental Tafiti’®, que
significa ‘fazer pesquisa’. Esse € um ambiente que usa o Microsoft Silverlight e Live
Search, sendo responsdvel por auxiliar usudrios a utilizar a Web para fazer pesquisa e
investigacdo, ajudando visualizar, armazenar e compartilhar resultados de busca. Esse
ambiente possui como principios a busca, colaboracdo e personalizagdo/customizagdo. Nas
Figuras 1, 2 e 3 sdo apresentadas algumas telas do ambiente Tafiti, o qual possui telas de

alta usabilidade por meio de disponibilizacdo de componentes visuais e funcdes de

personalizacdo e customizagdo interessantes para otimizar a pesquisa.

¢) Busca por imagem

a) Ferramenta de busca

|| d) Busca por noticias ||

'

b) Barra de Ferramenta

Figura 1 — Ambiente de Pesquisa Tafiti — formas de buscas
Fonte: telas capturadas de www.tafiti.com

32 Disponivel em: <www.wikipedia.com>

¥ Disponivel em:<www.youtube.com>

* Disponivel em: <www.orkut.com>

% Disponivel em: <www.bnd.bn.pt>

% Disponivel em: <http://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/603>
37 Disponivel em: <http://www.scielo.org/php/index.php>

* Disponivel em: <www.tafiti.com>
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O Tafiti € open source, possui uma ferramenta de busca central em um design que
pode ser customizado com fundos modernos (representado na Figura 1 pela letra a), e traz
como inovacdo uma barra de ferramenta (representada pela letra b) que € disponibilizada
assim que o usudrio digita a palavra ou frase na ferramenta de busca. Essa barra de
ferramenta permite: buscar por imagem (representado pela letra c), buscar por noticias
(representado pela letra d), buscar por feeds (rss) e permite voltar para a busca da Web, que
disponibiliza as informacgdes recuperadas em forma de lista com descri¢gdo. Ao lado dos
resultados o sistema disponibiliza uma drea em que o usudrio pode armazenar buscas como

mostra a Figura 2.

e) Area de armazenagem

¥

f) Acesso a informacdo armazenada na drea ||

Figura 2 — Ambiente de Pesquisa Tafiti — armazenamento e acesso de item
Fonte: telas capturadas de www.tafiti.com

Quando o usudrio clica duas vezes sobre o item (que € disponibilizado de forma
grifica) armazenado na drea (representada pela letra e), abre uma pédgina mostrando o
conteddo armazenado, ou seja, os arquivos que podem ser imagens, documentos e noticias
(representado pela letra f).

Cada arquivo pode ser removido, bem como pode ser enviado por e-mail ou para
blogs. Os arquivos devem ser arrastados pelo mouse para serem armazenados na drea
reservada (gaveta), e ao ser arrastado, o sistema oferece uma caixa de texto para ser
inserido o nome da gaveta. Por exemplo: o usudrio arrasta um artigo sobre Arquitetura da
Informagdo para uma area e a denomina de Al. Vale ressaltar que em toda tela ha opcao de
maximizar partes, ou seja, possui efeito de zoom por meio de cliques. O login ja esta
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integrado com a plataforma do Messenger, em que o mesmo e-mail de login pode ser
utilizado.

Além dessas formas de apresentacdo dos resultados (forma textual) hd um icone
que ao ser clicado mostra os resultados de forma visual em uma &arvore. Isto permite a

apresentacdo da mesma informacao de varias formas (representado pela Figura 3).

Figura 3 — Ambiente de Pesquisa Tafiti
Fonte: telas capturadas de www.tafiti.com

A atividade de apresentar vdrias formas de apresentacdo da informacdo ¢é
considerada como uma atividade de customizacdo, e pode ser adaptada para ambientes
cientificos como a apresentacao de metadados em Marc 21 em bibliotecas digitais, como é
o caso da Library of Congress® e da Biblioteca Nacional Digital do Brasil*’que j4 realiza
essa atividade.

Vale comentar que a disponibilizacio de varias formas de apresentagdo das
informacdes se assemelha ao principio das interfaces multimodais dos ambientes
multitematicos, em que sdo apresentadas vdrias interfaces de um mesmo ambiente.

Além do ambiente Tafiti pode-se citar o Merlot" como exemplo de ambiente

personalizavel, que ¢ um ambiente centrado no usudrio, que possibilita pesquisa em

* Disponivel em: <www.loc.gov>
“ Disponivel em: <www.bn.br/bndigital>
! Disponivel em: <www.merlot.org>
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colecdes revisadas por pares, materiais de aprendizagem on-line € um conjunto de servigcos
de apoio ao desenvolvimento de faculdades. Esse ambiente abrange comunidades on-line
em que faculdades, pesquisadores e estudantes ao redor do mundo compartilham os seus
materiais pedagdgicos. Os servicos desse ambiente sdo baseados na colaboracio criativa e
apoio de: membros individuais, parceiros institucionais e corporativos e corpo editorial. O
Merlot oferece uma estrutura para documentos avaliados por pareceristas, disponibilizando
metadados das revisdes como: data da revisdo, resumo, objetivos e publico-alvo do
documento, tipo de material, requisitos técnicos necessdrios, nota sobre a qualidade do
documento, interesses, nota sobre a efici€éncia como uma ferramenta de aprendizado e nota
sobre a usabilidade. Além desses metadados, o repositério disponibiliza informacdes de
comentdrios, colecdes pessoais, citagdes e detalhes do autor e do documento como pode

ser visto na Figura 4.

Figura 4 — Ambiente Merlot.
Fonte: telas capturadas de www.merlot.org
Além dessas informacdes, o ambiente permite o cadastro do usudrio e uma pagina
individual para que o usudrio possua uma colecdo pessoal. Na maioria dos ambientes
analisados verificou-se a utilizacdo de login para o reconhecimento do usudrio e para a
disponibilizacdo de uma pégina individual para o mesmo (ver Figura 5). E geralmente,

nessa pagina, ha opcodes de selecionar, inserir, organizar, excluir e imprimir recursos

138



informacionais, bem como enviar para e-mail ou blog. O reconhecimento do usudrio
geralmente € utilizado para a recomendacao de informacdes.

Na maioria dos ambientes analisados foram solicitados dados sobre os interesses
dos usudrios. Essa solicitacdo também foi identificada no primeiro momento da anélise

apresentado no Quadro 16.

Dados pessoais

/

a

|| Dados de interesse por opgdes

Dados de
interesses
e prefe-
réncias

por T
opgoes

L »

|| Dados de interesse por descri¢do

Figura S — Solicitacdo de dados de usudrios para reconhecimento e futura recomendacao.
Fonte: telas capturadas de www.submarino.com; www.amazon.com; www.google.com.

Apo6s a identificacdo do usudrio e de suas preferéncias, seja por cadastro ou por
navegacao, os sistemas, geralmente, recomendam as informagdes. Isso pode ser visto na

Figura6e 7.

139




Figura 6 — Recomendacao de informacdes gerais
Fonte: telas capturadas de www.amazon.com

A Figura 6 apresenta recomendacgdes gerais ja estabelecidas pelo site e a Figura 7
apresenta o histérico de navegacdo do usudrio, apresentando os documentos ja acessados.
Contudo, existem ambientes que apresentam recomendagdes baseadas no interesse descrito

no cadastro.

Figura 7 — Histérico de navegacao
Fonte: telas capturadas de www.amazon.com
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Outros ambientes que também podem ser citados como personalizaveis sao o MSN
e o Orkut, que integram recursos, possibilitando espacos de interacdo e opgdes para
adicionar imagens e alterar cores. Além disso, é possivel desenvolver e escolher
comunidades, alterar perfil, entre outras fungdes.

A combinacdo de varios recursos de personalizacdo/customizagdo € significativa
para a otimizacdo de um ambiente. Além dos recursos bdsicos € em comum entre 0s
ambientes analisados, foram identificados recursos especificos como a disponibiliza¢do de
termos similares e ligagdes externas de um assunto descrito em uma busca. Para isso, o
sistema deve utilizar um mecanismo para relacionar termos como um vocabuldrio
controlado, que permite classisficar vérios tipos de contetidos. Um exemplo é quando o
usudrio digita a expressdo ‘biblioteca digital’ e o sistema sugere também os termos
biblioteconomia, livro digital, bibliotecas especializadas, entre outros, além de apresentar
algumas ligagcdes que esse termo possui com outros sites. Esse € um recurso muito util para
ser empregado em uma biblioteca digital, porém exige esforcos do administrador do
ambiente, pois é necessdria atualizacdo constante dos conhecimentos e dominio sobre
diversos assuntos. Baseados na andlise realizada sdo apresentados recursos de

customizacdo no Quadro 17 e de personalizagdo no Quadro 18. Ressalta-se que os recursos

identificados no Quadro 16 nao serdo apresentados novamente nos quadros apresentados a

segulir.

N° | Classificacdo Descricao

1 Escolha do idioma | Possibilita ao usudrio escolher um idioma de sua preferéncia.

Montagem de | Geralmente é utilizada em sifes infantis, onde o usudrio pode escolher algum personagem
carteirinha e perfil | preferido, e uma carteirinha é montada, sendo a mesma utilizada como sua identificagdo no
com personagens site.

3 Ordenacio da | Possibilita ordenar as ‘informacdes’ por vdrias categorias como: data, ordem alfabética, preco,
busca os mais vendidos, regido etc.

4 Visualizacdo dos | Esse recurso é muito utilizado em bibliotecas digitais. Um exemplo é quando o usudrio
itens selecionados adiciona em sua pégina pessoal documentos sobre assuntos que ele acha relevantes; no

entanto, se ele quer visualizar apenas alguns documentos de um determinado assunto, entéo ele
seleciona apenas aqueles documentos que ele pretende abrir.

5 Indicagdo de | Esse recurso possibilita ao usudrio escolher a quantidade desejada de resultados por pagina.
quantidade de | Esses resultados sdo apresentados apds a realizacdo de uma busca, geralmente realizada em
resultados por | uma ferramenta de busca.
pagina

6 Opcéo de formatos | Esse recurso possibilita ao usudrio escolher um formato para ser apresentado na pagina,
de informagdes representando um documento ou uma busca efetuada. Um desses formatos pode ser

metadados. Por exemplo, pode-se visualizar o resultado de uma busca em uma linguagem
normal em forma de lista de /inks como em uma opg¢do de Marc21.

7 Insercdo de | Esse recurso possibilita que o usudrio customize seu perfil com mensagens e também pode ser
informacdes utilizado em celulares para identificagdo do mesmo.

8 Transcricdo de | O sistema pode transcrever textos para dudio ou por uma transcricio em LIBRAS ou vice-
midias versa.

Quadro 17 — Recursos de customizacio
Fonte: Elaborado pelo autor
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Outras acdes também fazem parte das atividades de customizagdo, ja citadas no

Quadro 16.

N° | Classificacdo Descricao

1 Identificagdo de itens | Esse recurso possibilita ao usudrio informar ao site se 0 mesmo ja possui determinada
(produtos ou | ‘informacgdo’ ou se ele ndo tem interesse nela. Vale ressaltar que, para a utilizagdo desse
documentos) recurso. Identificados os itens ja adquiridos, o sistema ndo terd a necessidade de oferecer

a informagdo novamente ao usudrio.

2 Espaco de sugestao Possibilita um espaco (caixa de texto) para que o usudrio opine sobre o site, falando de
vantagens ou desvantagens que o site oferece. Essas sugestdes serdo analisadas pelos
administradores do sife e absorvidas para possiveis modificacdes segundo as sugestdes
construtivas dos usudrios.

3 Inser¢cdo  de  nova | O recurso possibilita ao usudrio inserir uma nova ‘informacio’ em alguma lista do site.

‘informacao’ Por exemplo, o usudrio pode adicionar um trabalho de alguma disciplina da graduagdo em
uma base de dados de um repositdrio digital.

4 Recebimento de | Esse recurso possibilita vdrias opc¢des ao usudrio para que ele possa escolher as
informagdes por e-mail | informacdes que ele deseja receber por seu e-mail.
de interesses pessoais

5 Relacionamento com as | O recurso é muito utilizado em bibliotecas digitais ou em sites de buscas quando o
informacdes procuradas | usudrio digita alguma palavra de seu interesse que pode possuir muitos significados ou

pode haver outros assuntos similares.

6 Opcao “indicar para um | Esse recurso possibilita indicar o site ou alguma ‘informacgdo’ para um amigo.
amigo”

7 Determinagdo de | O recurso possibilita ao usudrio determinar qual ‘informag@o’ é mais relevante para ele.
prioridades e | Pode ser aplicada para organizar buscas, disponibilizar informagdes na pagina principal
preferéncias do usudrio, localizar algum produto, entre outras situagdes.

8 Possibilidade de | O sistema deve possibilitar que o préprio usudrio faca relagdes e interligue links e
relacionar informagdes | documentos.
por usudrios

9 Construgdo de | O usudrio ou responsdvel pelo ambiente pode construir comunidades e cole¢cdes de acordo
comunidades e colecSes | com seu processo cognitivo.

Quadro 18 — Recursos de personalizagdo
Fonte: Elaborado pelo autor

E importante ressaltar, que esse conjunto de recursos deve ser utilizado como

ferramenta de auxilio na metodologia de desenvolvimento de ambientes digitais proposta

apresentada no Capitulo 5.

4.6 Consideracoes Finais

Neste Capitulo foram apresentados conceitos e defini¢cdes, caracteristicas e

funcionamento de servicos de personalizacdo e customizacdo, bem como uma andlise
literdria a partir de projetos que abrangem esses servicos € uma andlise descritiva e
exploratdria a partir de estudos de casos de vdrios tipos de ambientes digitais, com o intuito
de identificar atividades que podem auxiliar desenvolvedores na escolha e implantacdo de
tais servigos.

Os servicos de personalizacdo e customizagcdo requerem estudos de usudrios,
principalmente o de personaliza¢do, que utiliza base de perfis de usudrios, requerendo
coleta de vdrios tipos de dados de contetdo,

como pessoais, profissionais,
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comportamentais, de utilizacdo e avaliacdo do sistema. Além da classificacdo desses dados,
foi dado um enfoque nos dispositivos moéveis, abrangendo varidveis de tempo e de
experiéncia atual do usudrio, tamanho de tela, formas de apresentacdo de informacdo e
formas de entrada de dados.

Também foram apresentados conceitos de personalizacdo e customizacdo,
diferenciando ambos os servigos e esclarecendo que o primeiro tipo de servigo utiliza
informacdes de usudrios, porém nao proporciona ao mesmo controle e interatividade por
meio de modificagdes visuais e informacionais, ao contrdrio da customizag¢do, que nao
utiliza base de perfis, mas oferece flexibilidade para tais alteracdes. Contudo, a
personalizacdo também é considerada como sistema de recomendagdo, que sugere e
direciona informagdes especificas para usudrios especificos.

Além disso, foi realizada uma andlise literdria em que pdde-se perceber a forte
tendéncia em utilizar servigos interativos e personalizados, os quais oferecem busca
avancada, filtragem e recomendacdo de informacdes, possibilidade de alteragdo de
interfaces, disponibilizacdo de vérias formas de apresentacdo de resultados de busca, entre
outras atividades, auxiliando na aquisi¢do, producdo e uso da informacao.

Como visto na apresentacdo das atividades e técnicas de personalizacio e
customizacao, pode-se afirmar que existe uma grande quantidade de tarefas, recursos e de
técnicas que resolvem alguns problemas de recuperagdo da informacdo, no entanto a
escolha desses € do desenvolvedor, que deve estar de acordo com as politicas, missdes e
objetivos da instituicdo responsavel. Contudo, apesar da quantidade de atividades, pdde-se
constatar também que a maioria dos recursos de personaliza¢do atualmente utilizados
fornece funcionalidades restritas. Estudos sobre esses recursos ainda devem ser explorados,
principalmente aqueles relacionados com a aprendizagem e cognic¢ao.

Além das atividades identificadas, foram apresentadas algumas técnicas de
implementagdo dos recursos de personalizacdo e customizagdo. E além da anélise literaria
foi realizada uma andlise descritiva e exploratéria por meio da observacdo direta nao-
participativa em vdrios tipos de ambientes, em que foi verificado que existem recursos
basicos para qualquer tipo de aplicacio Web, como a disponibilizacdo de uma pagina
individual para o usudrio. Porém tais recursos podem ser potencializados por meio da
insercdo e integracdo de outros recursos, como o oferecimento de uma pagina pessoal com
diversas outras funcdes. Vale comentar que apenas alguns estudos de casos foram

mostrados em consequéncia da grande quantidade de ambientes analisados.
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5 PROPOSTA DE UMA METODOLOGIA DE
DESENVOLVIMENTO DE AMBIENTES INFORMACIONAIS
DIGITAIS

presenta-se neste Capitulo uma metodologia de desenvolvimento de
ambientes informacionais digitais baseada em principios da
Arquitetura da Informacao.

A metodologia de desenvolvimento proposta foi elaborada a partir de: anélises de
arquiteturas da informacdo existentes na drea de Ciéncia da Informacdo e outras areas
afins como Design Grafico ja apresentadas no Capitulo 2; andlises de fatores e recursos
especificos de ambientes informacionais digitais ja apresentados no Capitulo 3; e
integracdo de atividades de personalizacdo e customizacdo apresentadas no Capitulo 4.
Além disso, a proposta também consiste em analisar metodologias de desenvolvimento
advindas da Ciéncia da Computacdo, em especifico da Engenharia de Software (ES), que
€ uma disciplina consolidada e responsdvel pelo desenvolvimento de sistemas de
computacdo As metodologias analisadas sdo apresentadas por Sommerville (2007) e
Pressman (2006), os quais sdo autores conhecidos na 4rea de ES.

A tese defendida neste trabalho € contribuir com a drea de Al por meio da
elaboracdo de uma metodologia de desenvolvimento especifica, com o intuito de facilitar
o tratamento informacional e visual do ambiente e aumentar a usabilidade tanto do
ambiente quanto de seus recursos.

Vale ressaltar que questdes importantes relacionadas a contextos e terminologias
sdo abordadas para elaboragdo da metodologia de desenvolvimento proposta. E que as
metodologias analisadas advindas da ES sdo comparadas as advindas da Al, para poder

assim adapta-las com base na literatura ja existente.

5.1 Modelos de Processo de Software

Antes de apresentar a metodologia de desenvolvimento proposta € relevante
comentar que, ainda ndo hd uma metodologia de desenvolvimento de Al e de ambientes
digitais bem estabelecida no campo de Al, apenas ha utilizacdo de alguns métodos e
ferramentas préprios e aprimorados de outras dreas do conhecimento, nao constituindo
assim uma metodologia de desenvolvimento consistente.

E importante ressaltar que deve haver um equilibrio entre a rigidez e a liberdade

para o processo de desenvolvimento de ambientes digitais. Apoiando a utilizagdo de
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procedimentos metodoldgicos, Reis (2006, p.1) relata que “se o processo para gerenciar o
design de ambientes de informacdo ndo for explicito, as chances de falhas aumentam.
Portanto, o gerenciamento do design de ambientes de informacdo € mais eficiente e
efetivo quando segue um método (Morrogh, 2003, p. 117)”.

Refor¢ando essa idéia, Henderson et al. (2003, p.1023, tradug@o nossa) relatam

que

O documento de Al serd seguido como diretriz para desenvolver uma
site eficaz e amigdvel ao usudrio durante todo clico de vida do projeto.
O documento de Al ird também serd usado como um guia para testar a
usabilidade.

Tendo usado o documento para ganhar superioridade sobre seus
competidores, ganhard um nivel aumentado de sucesso e talvez, adquirir
a capacidade para viver felizes para sempre.

E importante ressaltar que uma metodologia de desenvolvimento deve auxiliar o
profissional, caso isso ndo ocorra, ele deve procurar outras formas de facilitar o
desenvolvimento do ambiente. No entanto, € relevante para o profissional da informacao
que ele tenha opg¢des de escolhas entre vérios tipos de processos/metodologias de
desenvolvimento.

Além disso, muitos autores comentam sobre atividades em comum, a qual deve ser
realizada em qualquer AI. Em consequéncia disso, essa pesquisa defende a importincia da
elaboracdo de uma metodologia de desenvolvimento de ambientes digitais especifica no
campo de Al

A metodologia proposta possui um direcionamento para o processo de tratamento
informacional, que segundo Maimone e Tédlamo (2008, p.1) “é agente potencial de
geracdo de conhecimento uma vez que analisa e representa informagdes visando este
objetivo. Decorre deste contexto a necessidade de “tratar” os materiais de forma a
satisfazer as necessidades dos diversos publicos”.

A Al deve dar mais enfoque nos aspectos informacionais, pois segundo Wurman
(1991, p.62) ha intimeros setores “envolvidos em armazenamento e transmissdo de
informacdo”, mas “ndo had praticamente nenhum dedicado a traduzi-la em moldes
compreensiveis para o publico em geral”, pois a orientacdo e o treinamento dos ambientes
“estao mais voltados para aspectos estilisticos e estéticos”.

Considerando que vérios autores apresentam diversos termos para representar uma

Al como fases, planos, processos, atividades, principios, elementos, guias, regras,

diretrizes e recomendacgdes, foi definido nesta pesquisa a conceituacao especifica de cada
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termo, para melhor compreensdo dos itens envolvidos na metodologia proposta. Para isso,
foi identificado em Dix et al. (2004) algumas dessas diferencas, pois, 0s autores comentam
sobre elementos chaves na interagdo do processo de design, o que pode ser utilizado no
contexto da Al Contudo entre esses elementos, eles citam:

e C(ritérios — sao considerados como itens para checagem, avaliacio ou
mensuragdo como tempo para completar tarefas, nimeros de comandos
utilizados, nimero de repeti¢cdes ou erros etc, geralmente utilizados para coleta
de dados quantitativos em estudos empiricos. Contudo, existem muitos critérios
que podem ser analisados de forma qualitativa, envolve os principios e as
diretrizes.

® Principios — s@o considerados como requisitos necessarios em ambientes para
garantir uma melhor qualidade do mesmo, envolvendo usabilidade,
acessibilidade, flexibilidade, confiabilidade, seguranca etc. Esses principios sdo
termos mais abrangentes que geralmente abordam diretrizes mais especificas.

e Diretrizes — sdo consideradas como recomendagdes ou atividades a serem
realizadas ou checadas como oferecer menus de selecdo, disponibilizar fung¢des
chaves etc.

e Fases — sdo consideradas como etapas a serem percorridas durante o processo
de desenvolvimento de um ambiente ou de um produto. Por exemplo, Dix et al.
(2004) apresentam as seguintes fases: coleta, andlise, projeto, implementacdo e
implantacao.

e QGuias — sdo considerados como um conjunto de diretrizes, as quais podem

conter recomendagf)es, regras ou processos.

Baseado na ES, um processo de software pode ser considerado como uma
metodologia para desenvolvimento de software, podendo ser definido como “um conjunto
de atividades que leva a produg¢do de um produto de software” (SOMMERVILLE, 2007,
p-42). Os processos correspondem as vdrias etapas do desenvolvimento, abrangendo um
conjunto de atividades que leva a producdo de um sistema. Tais processos podem ser
considerados como uma série de passos previsiveis, etapas ou roteiro a ser seguido.

Para qualquer metodologia existente de desenvolvimento de software, pode-se
utilizar um modelo de processo, que segundo Sommerville (2007, p.43) “é uma

representacdo abstrata de um processo de software. Cada modelo de processo representa
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um processo sob determinada perspectiva e, dessa forma, fornece somente informagdes

parciais sobre esse processo”. Esses modelos também sdo conhecidos como modelos

preescritivos de processos, que segundo Pressman (2006) € a forma de conduzir o ciclo de

vida do sistema de informacdo. Vale ressaltar que nesta pesquisa ndo sdo abordados

detalhadamente tais modelos, pois o intuito € apenas informar o arquiteto da informagado

sobre os tipos de modelos de processo existentes na area de ES, os quais podem ser

utilizados no desenvolvimento de ambientes digitais. Alguns modelos de processos sdao

apresentados a seguir:

Modelo em cascata — € caracterizado pelo encadeamento de uma fase com outra.

Modelos incrementais — € caracterizado por fornecer ao usudrio final um conjunto

de funcionalidades principais do sistema, refinando e expandindo o conjunto

inicial de funcionalidades em versdes subseqiientes dos sistemas de forma
incremental. Esses modelos podem ser:

o Modelo incremental — combina elementos do modelo em cascata aplicado de
forma iterativa/incremental.

o Modelo RAD - Rapid Application Development — enfatiza um ciclo de
desenvolvimento curto, sendo uma adaptagdo de alta velocidade do modelo em
cascata, pois utiliza uma abordagem de constru¢do baseada no reuso de
componentes pré-existentes.

Desenvolvimento evoluciondrio — € caracterizado pelo desenvolvimento de uma

implementagdo inicial, expondo o resultado dos comentédrios dos usudrios e

refinando esses resultados por meio de vdrias versdes até que seja desenvolvido

um sistema adequado. Esses modelos podem ser:

o Prototipagem em papel — baseia-se na elaboracdo de um protétipo em papel
por meio de recomendacdes dos usudrios, visando apenas uma coleta de
requisitos mais aprimorada, ndo considerando o protétipo como produto final.

o Espiral — em vez de representar o processo como uma seqiiéncia de atividades
com algum retorno entre uma atividade e outra, o processo € representado
como uma espiral, em que cada loop na espiral representa uma fase do
processo de software.

Engenharia de software baseada em componentes — € caracterizada pela criacdo de

um sistema mediante a utilizacdo de componentes ja desenvolvidos, incorporando

muitas das caracteristicas do modelo espiral e da abordagem iterativa. Esse

148



modelo pode abordar o modelo de métodos formais € o modelo orientado a
aspectos.

® PU - Processo Unificado — € um processo iterativo e incremental guiado por casos
de uso, centrado na arquitetura. E uma tentativa de apoiar-se nos melhores
recursos e caracteristicas dos modelos convencionais dos processos de software.
Baseado nesse processo Kruchten (2000, p.17, traducdo nossa) apresenta o RUP —
Rational Unified Process, que “oferece uma abordagem disciplinada para atribuir

tarefas e responsabilidades dentro de uma organizacdo de desenvolvimento”.

Além desses modelos de processos, Pressman (2006) e Koscianski e Santos Soares
(2007) comentam sobre metodologias dgeis, as quais sdo adequadas para situacdes em que
a mudanca de requisitos é frequente. Esse tipo de metodologia deve aceitar mudancas em
vez de tentar prever o futuro. Segundo Koscianski e Santos Soares (2007) as
metodologias dgeis enfatizam: individuos e interacdes em vez de processos e ferramentas;
software executdvel em vez de documentacido; colaboragdo do cliente ao invés de
negociacdo de contratos; e respostas dgeis a mudancgas em vez de seguir planos. Segundo
Pressman (2006, p.58) “o desenvolvimento 4gil poderia ser mais bem denominado
“pequena engenharia de software” [...]” pois as atividades sdo reduzidas a um conjunto
minimo de tarefas. Dentre as varias metodologias, as mais conhecidas sao:

e Extreme Programming (XP) — € ideal para projetos em que os clientes
(stakeholders) ndo sabem exatamente o que desejam e podem mudar muito de
opinido durante o desenvolvimento. Koscianski e Santos Soares (2007, p.195)
afirmam que entre as principais diferencas da XP em relagdo as demais
metodologias estdo: “feedback constante; abordagem incremental; e a
comunicac¢do entre as pessoas € encorajada”.

e Scrum - “propde uma forma de trabalho flexivel que se adapte a ambientes muito

dinamicos” de acordo com Koscianski e Santos Soares (2007, p.200).

De acordo com alguns projetos encontrados na Internet, pode-se perceber que
muitos arquitetos da informac@o estdo optando pela utilizacdo das metodologias ageis,
porém, apesar da agilidade e beneficios dessas metodologias, existem problemas como:
comunicacdo interna nas equipes, falta de documentacao e aplicagdo em projetos grandes

e criticos.
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Assim, pode-se perceber que dentro de um processo de desenvolvimento de
software, o arquiteto da informacdo pode-se utilizar também de atividades especificas
para auxiliar no tratamento de objetos de conteido e de usudrios.

Sommerville (2007) considera desenvolvimento incremental e espiral como tipo
de iteracdo de processo, relatando que (2007, p.47) “a especificacdo, o projeto e a
implementagdo de software sdo divididos em uma série de incrementos desenvolvidos um
de cada vez” e que “o desenvolvimento de um sistema evolui em espiral para fora a partir
de um esbogo inicial até o sistema final”.

Os modelos de processo de software da ES podem ser utilizados para elaboracao
de um ambiente digital, dependendo do desenvolvedor e do tipo de ambiente a ser
desenvolvido.

Delimita-se aqui que a metodologia de desenvolvimento proposta consiste de
fases, etapas e subetapas que envolvem atividades (também podem ser denominadas de
processos) e praticas, as quais envolvem métodos de auxilio a coleta, andlise, projeto,
avaliacdo e retroalimentacdo dos objetos de conteddo dos ambientes informacionais
digitais. Nesta pesquisa, considera-se método como sendo a utilizacdo de algum tipo de
instrumento ou técnica como a utilizagdo de diagramas para representacdo e visualizagdo

de dados.

5.2 Processos de Software

Sommerville (2007) relata que as fases principais do ciclo de vida de um sistema
correspondem a: Requisitos, Projeto, Desenvolvimento, Verificacdo e Validagdo e
Gerenciamento. Enquanto para Pressman (2006) defende que as fases s@o: Planejamento,
Andlise, Projeto, Constru¢do e Implantacdo. Geralmente existem atividades que sdo
realizadas em diferentes fases do processo, porém com énfase diferente como € o caso do
RUP. Por exemplo: a atividade de requisitos pode estar presente nas fases de inicio,
elaboracdo, construgdo e transicdo, porém com énfase bem menor nas fases finais.

De acordo com as metodologias abordadas pela Al apresentadas no Capitulo 2, em
especial na Secdo 2.3, as fases (do ciclo de vida do sistema) envolvidas e seus varios
nomes consistem em: 1 — Levantamento de requisitos (também denominada por outros
autores de coleta de dados, pesquisa, comunicagdo, concep¢do, descoberta ou
identificacdo de objetivos e publico-alvo). 2 — Planejamento (também denominada por

outros autores de concepg¢ao ou estudo de viabilidade). 3 — Andlise dos dados (também
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denominada por outros autores de estratégia ou concep¢do). 4 — Projeto de sistema
(também denominada por outros autores de modelagem, design ou especificacdo). 5 —
Implementacdo (também denominada por outros autores de desenvolvimento ou
construgdo). 6 — Integracao e teste (também denominada por outros autores de avaliagcdo e
validacdo). 7 — Manuten¢do (também denominada por outros autores de administracao ou
retroalimentacdo).

Todas essas fases sdo abordadas na literatura de Al, contudo existe um debate
entre os autores da drea sobre a abrangéncia dessas fases de desenvolvimento e muitos
autores, como Reis (2007) comentam que uma metodologia de Al possui maior enfoque
nas fases de Anadlise e Projeto. Nesta pesquisa concorda-se com essa afirmacgdo, pois
apesar de encontrar na literatura autores que afirmam que metodologias de Al também
envolvem as fases de implementacdo e implantacao, pode-se afirmar que esses processos
sdo direcionados ao profissional programador e ao gestor, responsavel pelo treinamento
para o uso do sistema. Pois, uma das funcdes do arquiteto da informacao € gerenciar uma
equipe multidisciplinar e acompanhar esses processos.

Assim, tanto as fases de coleta, planejamento, implementacio e manutencdo
possuem menor enfoque na metodologia proposta. Vale ressaltar que a fase de
implementagdo nao foi abordada na metodologia proposta, pois, considera-se que o
arquiteto da informacdo a aborda em um nivel de baixo detalhamento tecnoldgico,
envolvendo apenas protdtipos e/ou a parte visivel ao usudrio (interface). Além disso, esta
fase abrange a execuc¢do do que foi realizado nas fases anteriores, ndo havendo
necessidade da elaboragcdo de uma fase detalhada na metodologia proposta. As etapas de
testes e manutencdo devem permanecer no processo, porém com nomes distintos. Isso se
dd porque as dreas possuem terminologias diferentes. Por exemplo: na édrea de CI
comenta-se muito sobre os processos de avaliacio e retroalimentacdo, em que as
informacdes devem ser verificadas, avaliadas, confirmadas, testadas e corrigidas.

Considerando que processos de desenvolvimento de aplicagdes Web se diferem
em relacdo ao grau de detalhamento e especificagcdes técnicas de programagdo em relagcdo
ao desenvolvimento de software convencionais, Pressman (2006) comenta sobre a
Engenharia da Web e apresenta as etapas de: formulagdo e planejamento, modelagem de
andlise, modelagem de projeto e testes, nao abordando a fase de implementac¢do. O autor

(2006, p.378) relata que a Engenharia da Web (WebE) “ndo € um clone perfeito da
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engenharia de software, mas toma emprestados muitos dos conceitos e principios
fundamentais da engenharia de software”.

As etapas e principios abordados pela WebE se assemelham com os abordados
pela Al, pois, concorda-se com Reis (2007) quando ele relata que apesar das metodologias
apresentarem diferencas, principalmente em nomenclaturas e graus de detalhamento das
etapas, métodos e técnicas, € possivel identificar muitas semelhancas entre elas. Assim, as
etapas identificadas nesta pesquisa consistem em:

¢ | - Levantamento de Requisitos e Planejamento.
e 2 — Anidlise e Projeto.

e 3 — Avaliacdo e Retroalimentacgdo.

Vale comentar que a metodologia de desenvolvimento proposta pode ser
considerada como passos adicionais ao processo de desenvolvimento de software, pois
sugere processos € atividades para o profissional da informagdo ou arquiteto da
informacdo, possuindo enfoque no tratamento dos objetos de contetido do ambiente
digital de acordo com as necessidades dos usudrios. Caso seja da responsabilidade do
engenheiro de software trabalhar com os objetos de conteiddo, ele pode
aproveitar/reutilizar o tratamento realizado pelo profissional da informacgdo, considerando
isso como complementagdo de suas atividades.

A partir de todo contexto exposto, apresenta-se na proxima Secdo O Processo

detalhado correspondente a metodologia proposta.

5.3 Metodologia de Desenvolvimento Proposta

A Al se apropria de muitos principios advindos de outras dreas do conhecimento,
mas possui como enfoque principal a utilizagdo das informacdes e do ambiente pelo
usudrio final. Assim, o principal objetivo da Al é o tratamento dos objetos de conteddo e
para reforcar essa afirmacdo, Pressman (2006, p.415) comenta que na fase de anélise
deve-se definir os objetos de conteddo, os quais envolvem tipo e forma de contetdo,
podendo ser “uma descricao textual de um produto, um artigo descrevendo um evento que
€ noticia, uma acao fotografada para um evento esportivo, uma representacao animada de
um logotipo de uma empresa, um video curto de um discurso [...]”. Entretanto, cada um
desses objetos de conteido “precisa ser desenvolvido (frequentemente por
desenvolvedores de conteudo que ndo sdo engenheiros da Web)”. Baseado em todo o

contexto exposto, a metodologia de desenvolvimento proposta considera:
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Tratamento funcional do ambiente — envolve a especificacdo das funcionalidades e
dos servigos do ambiente de acordo com as necessidades dos usudrios.

Tratamento estrutural do ambiente — envolve a estruturacdo do ambiente, abordando
as opgoes estruturais da arquitetura e os fluxos informacionais.

Tratamento do conteido — envolve a representacdo e descricdo da informacgdo por
meio da andlise semantica®, sintitica® e pragmética44, bem como por meio dos
processos de classificagcdo, catalogacdo e indexagdo, considerando o contexto do
usudrio e uso da informacdo pelo mesmo.

Tratamento navegacional do ambiente — envolve a navegacdo do conteudo,
considerando o comportamento e modo de interagdo do usudrio e do ambiente.
Tratamento da aparéncia visual do objeto de conteido — envolve a apresentacdo da
informacdo por meio da rotulagem e da formatacdo/editoracio do contetdo,
considerando a usabilidade e acessibilidade.

As fases, etapas e subetapas da metodologia proposta podem ser visualizadas na

Figura 8.

2 A andlise seméntica “implica na busca de sua conotagio e denotagdo, primeiramente para estabelecer a
relac@o dos termos por ela empregados alcangando o conjunto de objetos que representa, ou seja, delimitando
sua extensdo”. “As palavras (termos ou expressdes lingiiisticos) sdo consideradas em sua dimensdo de
referéncia a realidade; busca-se, assim, o sentido ou significado dos simbolos” (PERIN JUNIOR, 2000).

# Na Andlise sintitica, “a investigacdo desloca-se para a relagdo formal como os demais integrantes do
sistema onde encontra-se situado, imperando, nesse particular, as regras de sintaxe, representadas, sobretudo,
pela gramédtica” (PERIN JUNIOR, 2000).

* Anilise pragmatica possui como finalidade fazer “com que, apés emitida uma mensagem, em determinada
linguagem, seja recebida e, conseqiientemente, entendida pelo destinatario” (PERIN JUNIOR, 2000).
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Fase 1 — Levantamento de Reauisitos e Planeiamento |

-‘-—V Atividade 1 — Coletar requisitos

Atividade 2 — Elaborar documento de requisitos |
L p»  Atividade 3 — Elaborar planejamento |
—_— e - ——

T

Fase 2 — Anilise e Proieto |

Etapa 2.1 — Tratamento Funcional

|—> Atividade 1 — Listar e projetar is funcionalidades do ambiente.

Etapa 2.2 — Tratamento Estrutural

I—> Atividade 1 — Analisar e projetar a estrutura e os fluxos informacionais do ambiente.

L Atividade 2 — Identificar as opcdes estruturais da arquitetura do ambiente
v

Etapa 2.3 — Tratamento Informacional

Pm—=-—---—---—---—- - - - - - |
| Subetapa 2.3.1 — Andlise e estruturacdo do contetido | | Subetapa 2.3.2 — Representacdo da Informacdo
|—> Atividade 1 — realizar analise sinttica, semantica |—> At'iv.idade 1 - Classificar
e pragmadtica do conteddo informacional. Atividade 2 — Catalogar
» Atividade 2 — estruturar e projetar o contetido » Atividade 3 — Indexar

informaciopnal. |

v

| Subetapa 2.3.3 — Organizacido da Informacao

I—b Atividade 1 - definir as formas de organizagdo da informagao

- ¥ T TTTTTTTTmomSnooomsoomsoooooooooo
| Etapa 2.4 — Tratamento Navegacional
| |_> Atividade 1 — projetar a navegagdo do ambiente
| Atividade 2 - identificar as formas de navegagdo
Atividade 3 - identificar os estilos de navegacao
I
Atividade 4 — identificar sintaxe navegacional
| ¥
| Etapa 2.5 — Tratamento Visual
| |—> Atividade 1 — Definir as formas de rotulagem do ambiente
Atividade 2 — Tratar a estética dos objetos de contetido
| —
Atividade 3 — Estruturar os objetos de contetido em uma interface
| L »  Atividade 4 — Definir as formas de apresentacio das informagdes recuperadas
| L »  Atividade 5 - Elaborar protétipo

v

Fase 3 — Avaliacio e Retroalimentacao

| Etana 3.1 — Avaliacdo do Ambiente Informacional Digital

L—> Atividade 1 — Avaliar critérios de qualidade e requisitos do ambiente

| 1
| |
| o . . ) |
L » Atividade 2 — Aplicar testes direcionados para os ambientes

| —»  Atividade 3 — Aplicar testei direcionados para o usudrio final I
| |
[ |
| |

Etapa 3.2 — Retroalimentagdo do Ambiente Informacional Digital

I—> Atividade 1 — Retroalimentar a dar manutencao no ambiente

Figura 8 — Fases e Etapas da Metodologia de Desenvolvimento de Ambientes
Informacionais Digitais
Fonte: Elaborado pelo autor
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Complementar a essa figura, encontra-se no Apéndice A — Fases, Etapas e
Préticas da Metodologia de Desenvolvimento de Ambientes Informacionais Digitais — a
complementacdo da mesma, contendo também a descri¢do das préticas envolvidas em
cada atividade.

Na Figura 8 pode-se perceber retdngulos, com tonalidades mais fortes ou mais
fracas dependendo da hierarquia das fases. Os retangulos com tonalidade mais forte
representam as fases principais da metodologia de desenvolvimento proposta que
consistem em: 1 — Levantamento de Requisitos e Planejamento. 2 — Andlise e Projeto. E
3 — Avaliagdo e Retroalimentagdo. Na fase 2 e 3 pode-se visualizar retangulos com
tonalidades mais fracas representando as etapas envolvidas em cada fase. A fase 2
envolve as etapas: 2.1 — Tratamento Funcional. 2.2 — Tratamento Estrutural. 2.3 —
Tratamento Informacional. 2.4 — Tratamento Navegacional. E 2.5 — Tratamento Visual. A
fase 3 envolve as etapas: 3.1 — Avaliagdo do Ambiente Informacional Digital. E 3.2 —
Retroalimentacdo do Ambiente Informacional Digital.

Além dessas etapas pode-se perceber ainda que na fase 2, na etapa 2.3 existem
retangulos que representam as subetapas: 2.3.1 — Andlise estruturacdo do conteudo. 2.3.2
— Representacdo da Informagdo. E 2.3.3 — Organiza¢do da Informacdo. Em cada fase ou
etapa encontram-se atividades relacionadas. Em algumas delas a palavra “formas” esta
destacada, isto ocorre, porque € na literatura de Al encontram-se opcdes para que o
arquiteto da informacao possa escolher e desenvolver um ambiente digital. Essas op¢des
se diferem das outras prdticas apresentadas na metodologia proposta, as quais
correspondem as técnicas como diagramas ou recursos especificos como catdlogo ou
indice, ndo destacando opcdes ao desenvolvedor.

Tais formas e op¢des podem ser identificadas como os sistemas de navegacao,
organizagdo e rotulagem apresentados por Rosenfeld e Morville (1998), porém, tais itens
foram modificados, adaptados e estruturados em atividades especificas para composi¢cao
da metodologia proposta. E importante relatar que o objeto de contetddo poder ser tratado
em vdrios niveis. Por exemplo, pode-se tratar um arquivo, o conteido dele, a apresentacdo
desse conteddo em uma interface e o relacionamento desse conteido com outros objetos.
Além disso, a metodologia proposta pode abordar o desenvolvimento de um ambiente
ainda inexistente ou a reformulacido de um ambiente ja existente.

Outra questdo importante corresponde a complementacdo da metodologia proposta

neste Capitulo com exemplos apresentados no Capitulo 6. O Capitulo 5 também apresenta
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exemplos para compreensdo dos métodos, contudo, os exemplos apresentados no Capitulo
6 correspondem a um ambiente especifico, simulando um estudo de caso. A seguir

apresenta-se de forma detalhada cada etapa da metodologia proposta.

5.3.1 Fase 1 — Levantamento de Requisitos e Planejamento

Objetivo da fase: coletar requisitos sobre o publico-alvo, os contetidos e as
especificagdes funcionais e de interfaces do ambiente que serd construido ou reformulado
e elaborar o planejamento, identificando as necessidades de negdécio e o escopo do esfor¢co
do desenvolvimento para viabilizar o proprio desenvolvimento do ambiente
informacional.

Descricao da fase: segundo Sommerville (2007, p.79) “os requisitos de um
sistema sdo descricoes dos servicos fornecidos pelo sistema e as suas restrigcdes
operacionais”. Eles “refletem as necessidades dos clientes de um sistema que ajuda a
resolver um problema [...]”. Enquanto para Pressman (2006, p.116) “levam a um
entendimento de qual serd o impacto do software sobre o negécio, do que o cliente quer e
de como os usudrios finais vao interagir com o software”.

Relacionado ao planejamento, Pressman (2006, p.389) relata que “planejamento
trata das coisas que devem ser definidas para estabelecer um fluxo de trabalho e um
cronograma, € para monitorar o trabalho a medida que o projeto prossegue”. Ja
Sommerville (2007, p.95) denomina para esta fase “processos de engenharia de
requisitos” abordando estudo de viabilidade, elicitacdo e andlise, validagdo e

gerenciamento de requisitos.

Atividades da fase:

(1) Coletar Requisitos: primeiramente, devem-se levantar 0s requisitos

apresentados no Quadro 19.

Exemplos
Tipos de Requisitos Requisitos Funcionais Requisitos Nao Funcionais

Requisitos Bésicos de Fungdes, | Recuperagdo de item documental | Eficiéncia.
Estruturas e Servigos por meio de uma ferramenta de

busca.
Requisitos de Contetido Noticias e pesquisa de trabalhos | Confiabilidade

cientificos.
Requisitos de Usudrio Transcri¢do de texto para video. Acessibilidade.
Requisitos de Interface Utilizacdo e customizacdo de | Usabilidade.

componentes visuais.

Quadro 19 - Tipos e exemplos de Requisitos
Fonte: Elaborado pelo autor
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No Quadro 19 sdo apresentados tipos e exemplos de requisitos que podem ser

abordados nessa fase da metodologia proposta. Tais requisitos foram baseados no

levantamento descrito a seguir:

Requisitos funcionais — baseado em Sommerville (2007, p.80), esses tipos de
requisitos sdo as declaracdes de servicos que o sistema deve fornecer como o
sistema deve reagir a entradas especificas e como o sistema deve se comportar em
determinadas situagdes.

Requisitos nao-funcionais — sao restricdes sobre os servicos ou as fungdes
oferecidas pelo sistema. Eles incluem restricdes de timing, restricdes sobre o
processo de desenvolvimento e padrdes. Aplicam-se frequentemente, ao sistema
como um todo. Em geral, ndo se aplicam as caracteristicas ou servigos individuais
do sistema. De acordo com Sommerville (2007, p.82), esses requisitos podem ser
de produto (envolvendo facilidade de uso, eficiéncia (desempenho e espaco), de
confiabilidade e de portabilidade), organizacionais (envolvendo entrega, de
implementagdo e de padrdes) e externos (envolvendo interoperabilidade, éticos e
legais (privacidade e seguranca)).

Requisitos de dominio — sdo provenientes do dominio da aplica¢do do sistema e
que refletem as caracteristicas e as restricdes desse dominio. Podem ser requisitos
funcionais ou ndo funcionais. Como esses requisitos sao especializados, derivados
da aplicacdo do sistema e ndo das necessidades especificas do usudrio, a
metodologia ndo o enfoca de forma detalhada. Exemplo: todas as interfaces devem
ser implementadas de acordo com um padrao da instituicdo ou os documentos que
possuir restricdes de direitos autorais devem ser excluidos do sistema.

E importante ressaltar que a metodologia de desenvolvimento proposta deve
abordar todos esses requisitos, entretanto, os requisitos ndo funcionais estdo
relacionados com a infra-estrutura tecnoldgica dos sistemas, podendo ser mais
detalhados e trabalhados pelos engenheiros de software, sendo eles considerados
principios importantes da Qualidade de Software. Além desses requisitos,
Sommerville (2007) também comenta sobre os:

Requisitos de usuario — devem descrever os requisitos funcionais e nio-
funcionais, especificando o comportamento externo do sistema para 0S usuarios
que ndo possuem conhecimento técnico detalhado. A ES enfoca esse tipo de
requisito diferentemente da Al, pois a Al considera esse tipo de requisito igual aos
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funcionais e ndo-funcionais, porém com niveis de detalhamento diferente. A Al
considera que esses requisitos referem-se as informagdes sobre os usudrios finais
necessdrias para o desenvolvimento do ambiente, por exemplo: suas necessidades
informacionais, contexto e cultura, modo de interacdo e forma de utilizacdo do
ambiente. Para auxiliar na obtencdo de informacdes sobre os usudrios, pode-se
consultar o Quadro 15 apresentado no Capitulo 4. Talvez esse requisito poderia ser
denominado como Requisito de perfil de usudrio ou de categoria de usudrio, pois
deve-se identificar o perfil de uma comunidade de usudrios para elaborar fungdes
e informacdes direcionadas. Por exemplo: uma biblioteca digital que possui uma
colecdo impressa de documentos em Braille precisa saber quais recursos existe
para poder disponibilizar esses materiais de forma digital. Baseado nos requisitos
de usudrio, Batley (2007, p.13-14) relata que € possivel identificar 4 etapas
preliminares que contribuem para o processo de desenvolvimento de um ambiente:
andlise das necessidades de informacdo (descobrir quais informacdes os usudrios
precisam), andlise de tarefas (descobrir o que os usudrios fazem quando estdo
tentando satisfazer suas necessidades informacionais), analise de recursos
(descobrir quais sdo os conhecimentos e competéncias praticas do usudrio) e
modelagem de usudrios (identificar diferentes categorias dos usudrios baseadas em
suas necessidades).

Requisitos de sistema — sdo versdes expandidas dos requisitos de usudrio,
devendo simplesmente descrever o comportamento externo do sistema e suas
restricoes operacionais. Contudo, na pratica € impossivel excluir todas as
informacdes de projeto (relacionadas a como o sistema deve ser projeto e
implementado). Assim, a metodologia de desenvolvimento proposta ndo aborda
esse tipo de requisito de forma detalhada.

Requisitos ou especificacio de interface — sdo especificacdes das interfaces
existentes do sistema. Contudo, a ES aborda a descricdo da sintaxe da interface
por meio de linguagem de programacdo, o que ndo € abordado pela Al. A Al
coleta informacdes iniciais e basicas de caracteristicas especificas da interface. Por
exemplo: ndo utilizar menus suspensos.

A partir de todo contexto exposto, nesta pesquisa sdo considerados apenas dois
tipos de requisitos: funcionais e nao-funcionais. Considerando ainda que a

metodologia deve dar mais enfoque nos requisitos funcionais. Dentro desses tipos
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de requisitos pode-se identificar requisitos referentes: as proprias funcoes, servicos
e estruturas do ambiente, ao usudrio, as interfaces e aos objetos de conteddo, os
quais ndo sao abordados pela ES. Assim pode-se considerar outro tipo de
requisito:

¢ Requisitos de Conteiddo - sio declaracdes dos conteidos que devem ser
disponibilizados. Esses requisitos devem abordar tanto a informacao que deve ser
disponibilizada no ambiente quanto as informacdes relacionadas aos trabalhos e
documentos cientificos. Vale ressaltar que esse tipo de requisitos aborda os
objetos de contetiido, que sdo objetos essenciais na Arquitetura da Informacao.
Alguns exemplos de objetos de conteido sdo: noticias, imagens, animacao, video,

mapa, calendario, menus, links etc.

Praticas: para a realizacdo das atividades deve-se utilizar métodos como auxilio
as mesmas. Sendo assim, nesta fase pode-se utilizar:
¢ Formulacio de perguntas — abordando os tépicos do documento de requisitos
por meio de:
o Entrevista — consiste na realizacdo de questdes para pessoas de forma
individual e mais dinamica.

o Questionario — pode apresentar perguntas abertas ou fechadas. As perguntas
sdo classificadas como abertas quando as questdes sdo propostas sem a
determinagdo de categorias. J4 as perguntas fechadas apresentam questdes
fixas e com respostas alternativas, assinaladas ou sublinhadas, existindo a
possibilidade de um item “outros”, para agrupar algumas diferencas quando
houver categorias exclusivas. Os questiondrios apresentam algumas
limitacdes, dentre elas: A média de respostas pode ser baixa; As perguntas
devem ser muito bem elaboradas, pois ndo existe a possibilidade de
esclarecimentos de didvidas; Algumas vezes a pessoa responde para agradar,
nao correspondendo a realidade. No entanto, esse instrumento possui
diversas vantagens, como: Pode ser aplicado em uma populacido geografica
dispersa; Poupa tempo e custo; D4 maior liberdade a pessoa que ird

responder, pois ndo conta com a presencga direta do entrevistador.
o Levantamentos iterativos — é similar a uma entrevista, em que respostas as

questdes especificas sobre o ambiente sdo solicitadas, porém as questdes sao
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baseadas em uma série de levantamentos resumidos voltados para

representantes de usudrios.

¢ Descricao textual dos requisitos — relatando entradas, saidas, acdes, abordagens

funcionais e efeitos colaterais se existirem, podendo utilizar linguagem natural e

linguagem de descric@o de projeto por meio de:

@)

Visitas e observacdo de um sistema/ambiente ja utilizado — envolve a
descri¢do de requisitos por meio de visitas de observagdes do ambiente.
Pesquisas externas — envolve pesquisas fora da empresa. Por exemplo:
pesquisar sobre o tipo de ambiente a ser desenvolvido na Internet.
Benchmark — envolve a andlise de outros ambientes concorrentes.
Levantamentos exploratorios — é similar ao benckmark, baseia-se em
outros ambientes, mas nao necessariamente em ambientes concorrentes, €
sim aqueles que possuem usudrios similares.

Brainstorming — identifica vdrias idéias de um grupo e chegar a um ponto
comum.

Grupo focal — podem ser tradicionais ou eletronicos, consiste em uma
reunido com um pequeno grupo de representantes de usudrios finais (ou
interessados) para identificar experiéncias, sentimentos, percepcdes e
preferéncias. E muito semelhante ao brainstorming, porém se diferencia pelo
grau de detalhamento, ndo resultando necessariamente em determinacio de
solugdes, abordando apenas uma visdo geral do ambiente para melhor
compreensdo do mesmo.

Coleta colaborativa — segundo Pressman (2006, p.125) consistem em “uma
equipe de interessados e desenvolvedores que trabalha em conjunto para
identificar o problema, propor elementos da solucdo, negociar diferentes
abordagens e especificar um conjunto preliminar de requisitos de solu¢dao”.
Free-listing — ¢ uma listagem livre feita pelos usudrios.

Lista de funcionalidades — consiste em fazer uma listagem das fun¢des do
ambiente pelos desenvolvedores.

Cenarios — ¢ uma descricdo de uma conversa ou reunido contendo: a cena,
0s personagens € a conversa dos personagens.

Descricao de Casos de uso — usudrios sdo solicitados a criar casos de uso

informais que descrevem interacdes especificas com o ambiente. Os casos de
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uso descrevem uma determinada atividade ou interacdo, podendo conter:
descri¢do, logica essencial, passos genéricos, fluxos normais e fluxos
alternativos.
¢ Descricao grafica dos requisitos — apresenta os requisitos por meio de notagdes
gréficas. Pode-se utilizar:

o Arvore de dados ou de informacoes — consiste em organizar os requisitos
coletados em forma de uma &arvore, com ramificagdes de dados de em varios
niveis hierdrquicos, representando assim, uma hierarquia de objetos de
conteudos.

o Mind maps — é um diagrama usado para representar palavras, idéias, tarefas
ou outros itens relacionados e agrupados ao redor de uma idéia ou assunto

central. Um exemplo dessa pratica pode ser visto na Figura 9.

Figura 9 — Exemplo de Mind Maps
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Mindmaps
e Mapeamento e estudo de usuarios — consiste em identificar o publico-alvo,
compreender e modelar seus perfis e acdes. Esse método deve ser realizado para
identificar especificamente os requisitos de usudrios. Para isso, pode-se utilizar:

o Definicdo de categorias de usudrios para os requisitos de usudrios. Por
exemplo: qual o objetivo do usudrio ao usar o ambiente, qual seu
conhecimento em relacdo ao contetido, como ele conheceu o ambiente e quais
caracteristicas do ambiente que o usudrio gosta.

o Modelo mental dos usudrios — corresponde a um modelo que determinado

usuario tem do sistema.
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o Mapeamento de padroes de comportamento de usudrios — refere-se ao
mapeamento de modos de intera¢do dos usudrios com o sistema.
o Mapeamento dos problemas encontrados - refere-se aos problemas

encontrados pelos usudrios ao utilizar o sistema.

As préximas atividades consistem em:

(2) Elaborar documento de requisitos: deve-se elaborar um documento contendo as

seguintes informagdes: 1 — Objetivo do documento de requisitos, 2 — Objetivos do

ambiente a ser desenvolvido, 3 — Meta do ambiente, 4 — Escopo do ambiente, 5 — Pablico-

alvo, 6 — Descricdo geral do ambiente, e 7 — Descri¢do dos requisitos coletados. Caso o

arquiteto da informacdo utilizar alguma prética de auxilio, essa informac¢do também deve

constar nesse documento de requisitos. As ordens de apresentacio dessas informagdes e a

insercdo de outras informagdes relevantes ficam a cargo do profissional.

(3) Elaborar planejamento: deve-se abordar os seguintes itens:

Formulagdo — consiste em descrever as informacdes bdsicas sobre o negécio da

instituicdo. Essa formulacdo pode ser baseada nos principios de planejamento

advindos da drea de Administragdo em que: dentro de um contexto, é necessario

saber onde o cliente (institui¢do) se encontra; identificar todos os recursos que a

instituicdo possui; identificar o objetivo, ou seja, para onde ela quer chegar

(projecao do futuro); e como fazer para alcangar o objetivo, isto é, qual o caminho

que deve ser percorrido e quais recursos utilizar. Nesse planejamento devem-se

identificar informacdes sobre: Qual € a principal motivacdo ou necessidade de

negécio para o desenvolvimento do ambiente? Quais sdo os objetivos que o

ambiente deve atender? e Quem vai usar o ambiente? (PRESSMAN, 2006, p.390).

Além disso, Reis (2007) comenta que deve-se descrever varidveis sobre a empresa

€ 0s usudrios, as quais envolvem:

o Varidveis sobre a empresa — varidveis que identificam seus objetivos e
capacidades, envolvendo: Proposta de valor ou objetivo do negbcio, que
retrata a funcdo principal, o propdsito, a razdo da existéncia do ambiente,
determina a direcdo que o projeto deverd seguir e os resultados esperados;
Publico-alvo, que identifica o grupo de pessoas que utilizard o ambiente; e

Requisitos e diretrizes de implementagdo, que mapeiam o contexto da empresa
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em que o ambiente estd inserido. Além dessas varidveis deve-se abordar
também os requisitos técnicos e operacionais, diretrizes de posicionamento e
recompensa da empresa.

o Varidveis sobre os usudrios — varidveis que identificam como eles se
segmentam, quais sdo suas necessidades, comportamentos e linguagem,
envolvendo: objetivos, experiéncia, informagdes necessdrias e linguagem do
mesmo, indicando os rétulos que o usudrio atribui as informacgdes (REIS,
2007).

e Estudo de viabilidade — deve ser verificado se o desenvolvimento do ambiente é

vidvel ou ndao. Sommerville (2007, p.97) relata que “a entrada para o estudo de
viabilidade consiste de um conjunto de requisitos de negdcios, um esboco da
descricdo do sistema, e como o sistema pretende apoiar os processos de negdcios”.
Assim, o autor expde algumas questdes que devem ser respondidas, as quais sdo:
O sistema contribui para os objetivos gerais da empresa? O sistema pode ser
implementado com tecnologia atual e dentro das restricdes definidas de custo e
prazo? e O sistema pode ser integrado a outros sistemas ja implantados?

e FElicitacdo e analise de requisitos — baseado na coleta de dados da fase anterior, o

arquiteto da informagdo deve ter plena compreensao sobre o dominio do ambiente,
ou seja, quais servigos e conteidos devem ser disponibilizados e qual o publico-
alvo. Tais requisitos devem ser documentados como tabelas ou descricoes.
Pressman (2006, p.394) comenta que “a informacdo € coletada, ela é categorizada
por classe de usudrios e tipo de transaco, e depois avaliada quanto a relevancia”.

e Validacdo de requisitos — refere-se a mostrar que os requisitos definem o sistema

que o usudrio deseja. Segundo Sommerville (2007, p.105) “a validacdo de
requisitos se sobrepde a andlise; estd relacionada a descoberta de problemas com
0s requisitos”.

e (Gerenciamento de requisitos — os requisitos estdo mudando e evoluindo, havendo

a necessidade de controlar tais mudancas, mantendo o acompanhamento

individual dos requisitos e suas ligacoes.

Nesta atividade deve-se elaborar o esbogo de projeto, o cronograma e o custo, bem
como definir a equipe. Algumas praticas que podem ser utilizadas para auxiliar essa

atividade estdo apresentadas a seguir.
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Praticas:

¢ Questionarios e entrevistas — utilizados para coletar informagdes para esse
contexto.

e Andlise de stakeholder — pode ser utilizada para entender contextos
organizacionais e de negécio, compreendendo todos os envolvidos no processo de
desenvolvimento, dependendo de todas as partes interessadas. Cada interveniente
ou grupo de intervenientes representa um determinado tipo de interesse no
processo.

¢ Etnografia — é uma técnica de observacio que pode ser aplicada para elicitacdo e
andlise de requisitos, usada para compreender os requisitos sociais €
organizacionais. O profissional da informacdo observa o trabalho do dia-a-dia e
anota as tarefas nas quais os participantes estao envolvidos.

¢ Analise de risco — geralmente utilizada para o estudo de viabilidade com o intuito
de analisar fatores criticos do ambiente.

¢ Listagem de recursos — pode ser utilizada para elicitacdo e andlise e validacdo de
requisitos, envolvendo a listagem de objetos de contetdos, operacdes que sao
aplicadas aos objetos de conteddo dentro de uma transacdo de usudrio especifica,
func¢des que o ambiente fornece para os usudrios e outros requisitos ndo-funcionais
que sdo observados durante as atividades de comunicacao.

¢ Listagem de responsabilidade da organizacao interna e do desenvolvedor —
utilizada para o gerenciamento de requisitos.

¢ Identificacio do grau de supervisio e interacio do contratante com o
fornecedor. — utilizada para o gerenciamento de requisitos.

e Avaliacdo da validade das cotacoes de precos e da confiabilidade das
estimativas — utilizada para o gerenciamento e para a elaboracdo de

documentagao, que também envolve custos e cronogramas.

5.3.2 Fase 2 — Analise e Projeto
Objetivo da fase: analisar os requisitos coletados nas fases anteriores a fim de tratar

os objetos de conteiido, as fungdes e servigos, a estruturacdo, a navegacdo € oS
componentes visuais do ambiente a ser desenvolvido ou reformulado, bem como projetar
os aspectos informacionais, estruturais, navegacionais, funcionais e visuais analisados em

um todo, levando em considera¢@o a interagdo usudrio-sistema.
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Descricao da fase: Pressman (2006, p.409) relata que a modelagem de andlise auxilia
a desenvolver um modelo concreto de requisitos, além de “definir topicos fundamentais
do problema”. Entretanto o autor afirma que a andlise enfoca quatro tdpicos
fundamentais: conteido, interacdo, funcdo e configuracdo. A andlise de contetido
identifica as classes de conteido e suas colaboragdes. A andlise de interacdo descreve
elementos bdasicos da interagdo com o usudrio, a navegacdo e os comportamentos do
sistema que ocorrem como consequéncia. A andlise de funcdo define as fungdes do
ambiente realizadas para o usudrio e a seqiiéncia de processamento que ocorre como
consequéncia. E a andlise de configuracdo identifica os ambientes operacionais nos quais
os ambientes residem.
Assim, na metodologia proposta, esses topicos fundamentais foram adaptados,
possuindo as seguintes diferencas:

e A andlise de conteido corresponde apenas ao tratamento de objetos de contetddo
(exemplos: texto, imagem, video etc) e suas relacdes, ndo abordando assim os
conteudos/textos inseridos nos documentos digitais e as classes de contetudo, as
quais englobam atributos, métodos e relacionamentos (por exemplo: classe cliente,
atributos nome e endereco e métodos salvar e alterar).

e A andlise de interacdo corresponde a elaboragdo do projeto estrutural e
navegacional do ambiente, considerando o comportamento do usudrio em relagao
ao sistema, bem como os fluxos informacionais.

e A andlise de funcdo € equivalente a descrita por Pressman (2006), porém possui
um enfoque grande na utilizacdo das funcdes pelos usudrios. As fungdes e
funcionalidades analisadas referem-se as atividades e servicos disponibilizados.
Por exemplo: em um servico de ferramenta de busca o usudrio pode pesquisar,
ordenar e agrupar resultados.

e A andlise de configuracdo ndo corresponde a configuracdo em si do sistema, mas
abrange o tratamento dos componentes visuais de forma a atender as necessidades

dos usudrios finais.

Relacionado ao projeto, Pressman (2006, p.185) relata que “o objetivo da
engenharia de projeto € produzir um modelo ou representacdo que exiba firmeza,
comodidade e prazer”. J4 para Sommerville (2007, p.158) “a esséncia do projeto de

software € tomar decisdes sobre a organizacdo légica do software”. Ambos autores
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concordam que a fase de projeto possui um nivel maior de detalhes em relacdo a fase de
analise. Para justificar essa afirmacdo, Pressman (2006) afirma que

O projeto cria uma representacdo ou modelo do software, mas diferente
do modelo de andlise (que enfoca a descricdo dos dados, fungdo e
componentes requeridos), o modelo de projeto fornece detalhe sobre as
estruturas de dados, arquitetura, interface e componentes do software
necessdrias para implementar o sistema.

Baseado nessa afirmacgdo, poder-se-ia considerar que a Al ndo abordaria a fase de
projeto, ja que ela ndo abrange detalhes de implementacdo. Entretanto, Pressman (2006)
aborda também a fase de projeto especificamente para aplicacdes Web e nesse contexto o
autor (2006, p.426) relata que a fase de projeto envolve “a aparéncia do conteudo [...], o
leiaute de estética de interface [...] € a estrutura técnica” do ambiente informacional
digital. O autor (2006) relata que a fase de projeto aborda:

® Projeto de conteido — envolve os proprios objetos de conteddo, que € tratado por
usudrios de forma diferente, pois esses possuem conjuntos de habilidades distintas,
assim, o principal objetivo nesse projeto € representar a informacao de um objeto
de contetido especifico.

® Projeto de estética ou estético — também chamado de projeto gréfico, envolve
tépicos de leiaute. E um esforco artistico, que sem ele o ambiente pode ser
funcional, mas nao atraente.

¢ Projeto de interface — envolve principios e diretrizes, mecanismos de controle de

interface e projeto de fluxo de trabalho de interface.

Se fosse considerado cada projeto individualmente poder-se-ia afirmar que a
metodologia de desenvolvimento proposta aborda esses topicos ja na fase de anilise,
contudo concorda-se com Sommerville (2007) quando ele relata que o projeto deve
organizar o ambiente e todos seus recursos de forma légica. Isto é, a fase de projeto
envolve toda interface contendo os contetidos, 0os servigos € 0s componentes visuais,
considerando a estética, a navegacdo, a organizacdo e a estruturacdo das informacgdes e
dos componentes. As fases de andlise e projeto estdo muito relacionadas e entrelagcadas,

assim foi considerada aqui a realizac@o dessas fases de forma simultanea.

Etapas e atividades da fase: foram definidas nesta fase cinco etapas,
confirmando a abordagem definida na Secdo 5.2, consistindo em tratamento: (1)
funcional; (2) estrutural; (3) informacional; (4) navegacional e (5) visual.

166



5.3.2.1 - Tratamento Funcional
Pressman (2006, p.419) relata que o modelo funcional deve atender dois

elementos de processamento: “(1) funcionalidade observével pelo usudrio que é entregue
pelo ambiente aos usudrios finais, e (2) as operacdes contidas nas classes de andlise que
implementam comportamentos associados a classe”. A Al aborda apenas o primeiro
elemento, ou seja, aborda apenas as funcionalidades observaveis pelo usudrio. Como isso
deve ser implementado fica a cargo do engenheiro de software. Assim, para representar as
funcionalidades pode-se:

(1) Listar e projetar as funcionalidades do ambiente, que depende do tipo de

ambiente a ser desenvolvido e de suas necessidades. Contudo, nesta pesquisa é dado
enfoque em um tipo de servigco especifico (ja apresentado no Capitulo 4) que é o servico
de personalizacio e customizagdo. Assim, nesta etapa pode-se aproveitar os conjuntos de
atividades desenvolvidos (apresentados no Quadro 17, 18 e 19) para auxiliar na escolha e
compreensdo do melhor recurso a ser projetado. No entanto, é essencial que o arquiteto da
informacao aborde outros servigos e principios como aqueles relacionados a recuperacdo
da informacdo e acessibilidade, ja comentados no Capitulo 3. Alguns exemplos desses
tipos de servigcos e recomendacdes estdo apresentados a seguir:

e Sistemas de Busca — Morville e Rosenfeld (2006) relatam que para realizar a
busca em um ambiente informacional digital o usudrio: 1 — ou usa a ferramenta de
busca, 2 — ou sai navegando, 3 — ou pede ajuda. A ferramenta de busca pode ser
simples ou avancada. A interface da busca simples pode possuir apenas uma caixa
de texto e um botdo pesquisar e a interface de busca avancada pode ter vdrias
caixas de textos, combobox e botdes como mostra a Figura 10. A busca avangada
também pode ser feita na caixa de busca simples utilizando de estratégias de
busca, que pode ser por: por palavras-chaves, truncamento de palavras, palavras
similares, palavras derivadas, frases/perguntas, operadores booleanos e diretério.
Complementar a esse contexto, Marcos (2004) destaca algumas dificuldades no
planejamento da busca para materiais em trés momentos: (1) antes de inserir a
estratégia de busca: o que tenho que buscar? Quais informagdes necessito? (2)
durante a consulta: quais termos utilizar para indicar o sistema que necessito?
Como os combino para expressar a consulta com maior precisdo possivel? (3) uma

vez obtidos os resultados: como distingo quais sdo os documentos mais
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relevantes? O autor (2004) destaca ainda alguns problemas nas ferramentas de
busca como: ndo recupera nenhum documento, recupera documentos que nao
respondem as necessidades informacionais do usudrio, recebe-se como resposta

uma quantidade excessiva de registros.

Busca avancada

Busca simples

Figura 10 — Exemplo de ferramenta de busca simples e avangada
Fonte: Elaborado pelo autor
e Acessibilidade — alguns tipos de recursos que podem ser desenvolvidos sdo (ver
Figura 11): teclas de atalho (conforme mostra a letra (a)), opcdo de executar um
audio ou video, alterar cor do fundo e da fonte, alterar tamanhos de fonte (letra
(b)), insercdo de texto de incentivo ao uso do indice (letra (c)), rotulagem

explicativa de imagens (letra (d)), bem como utilizacdo de recursos especificos

referentes ao Sign eriting45 e Rybené46.

LFL il aclEcey
Mﬂﬁﬂﬂ e g
c» de buscas o
eEpa do site
prara ausilio ma
l E TR R S -

]

. .
ALT + C = acessar cadastro ALT + I =inicio da pdgina ALT + F = final da pagina

Figura 11 — Exemplos de recursos de acessibilidade
Fonte: Elaborado pelo autor

* Forma de escrita para lingua de sinais
% Player Rybend, é um software responsavel pela traducio de texto para LIBRAS.
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A maioria desses principios € encontrada no WCAG - Web Content Accessibility

Guidelines 2.0 como ja relatdo no Capitulo 2.

Praticas:

e (Casos de uso — descrevem as principais interacdes e funcionalidades entre as
categorias de usudrios e o sisttema. De acordo com Pressman (2006, p.53)
“descrevem uma seqiiéncia de agdes que sdo realizadas por um ator (por exemplo,
uma pessoa, uma mdaquina, outro sistema) a medida que o ator interage com o
software”.

¢ Diagramas de Seqiiéncia — fornecem uma representacdo abreviada da maneira
pelas quais as agdes de usudrio colaboram com elementos estruturais do sistema.
Esse diagrama pode representar ainda somente as interacdoes dos atores com O
sistema (como mostra o exemplo da Figura 40 apresentada no proximo Capitulo).

¢ Diagrama de atividade — ¢ uma notacao similar a de um fluxograma, usada para

representar o que acontece quando o sistema executa suas funcgoes.

Além dessas prdticas, vale expor uma questdo apresentada por Pressman (2006,
p.421) que consiste em: ‘“como estabelecer as ligacdes adequadas entre objetos de
conteddo e as fungdes que fornecem as habilidades requeridas pelo usudrio”. Para
responder essa questdo, o autor (2006) relata que deve-se realizar: Anadlise de
interessados — identifica as vdrias categorias de usudrios e estabelece uma hierarquia
adequada de interessados. Analise de elementos — identifica os objetos de conteudo e
elementos funcionais que sdo de interesses para os usudrios finais. Analise de
relacionamentos — descreve os relacionamentos que existem entre os elementos do
ambiente. Andlise da navegacdo — examina como os usudrios podem ter acesso a
elementos individuais ou grupos de elementos. Analise de avaliacdo — considera tépicos
pragmdticos (por exemplo, custo/beneficio) associado com a implementa¢do dos

relacionamentos definidos anteriormente.

5.3.2.2 — Tratamento Estrutural
Baseado em Oliveira (2005, p.73-75) e Pressman (2006) esta fase aborda o projeto

arquitetural do ambiente informacional digital, em que os fluxos informacionais do
mesmo sdo analisados e tratados. Para Pressman (2006) a arquitetura do ambiente trata o

modo pelo qual a aplicag@o € estruturada para gerir a interacdo com usudrio, manipular as
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tarefas de processamento interno e apresentar conteido. Vale ressaltar que a estruturagdo
do ambiente abrange uma visdo geral do ambiente, em que suas pdginas sdo apresentadas
juntamente com suas conexdes, abrange também uma visao geral de seus subsistemas a
fim de entender o contexto que o ambiente estd inserido, bem como o comportamento do
ambiente e seus fluxos informacionais. Esta etapa possui duas atividades, que sdo
apresentadas a seguir.

(1)_Analisar e projetar as estruturas e os fluxos informacionais do ambiente, que

segundo Sommerville (2007, p.114) decide os limites do mesmo e classifica modelos de
fluxos de dados como tipos de modelos de comportamento, em que “sdo usados para
descrever o comportamento geral do sistema”. Esta atividade visa a compreender como
deverd ser o sistema ou ambiente, ou seja, quais sistemas e subsistemas que serdao
abordados, quais serdo as funcionalidades e os servicos do ambiente, quais serdo as
informacdes de entrada e de saida, entre outras informacgdes a fim de possuir uma visdao

geral do mesmo.

Pratica:

® Modelo de Arquitetura ou de Contexto — ilustra a estrutura do sistema de
informacdes, incluindo uma rede de sistemas. Sommerville (2007) comenta sobre
os modelos de contexto que visam a “distinguir o que € sistema e o que é ambiente
do sistema”. Por exemplo: serd desenvolvido um sistema para Biblioteca, que
fornecerd versdes eletronicas de materiais com direitos autorais para oS
computadores de usudrios. Para desenvolver esse ambiente é necessdrio saber se
outros sistemas de bibliotecas, como catdlogos de bibliotecas, estdo dentro dos
limites do sistema, pois se estiverem, serd necessdrio permitir o acesso desses
outros sistemas por meio de uma interface Unica. Assim, o usudrio ndo terd a
necessidade de acessar outros ambientes. Cada subsistema pode ser representado
por um retangulo identificado e as associagdes entre eles podem ser representadas
por uma linha.

¢ Diagrama de Contexto — mostra os fluxos de dados (setas) de entrada e saida do
sistema (circunferéncia) com o intuito de compreender o contexto do ambiente,
identificando as informagdes que entram e que saem do mesmo.

e Modelo de Fluxo de Dados — "mostra como os dados sdo processados por um

sistema” de acordo com Sommerville (2007, p.114). Esse modelo ou diagrama é
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complementar ao diagrama apresentado anteriormente, pois além de abordar os
fluxos de entrada e de saida, ainda aborda as atividades/processos € 0s possiveis
depdsitos do ambiente. A notacdo usada nesse modelo representa o processamento
funcional (retangulos arredondados), repositérios de dados (retangulos) e
movimentos de dados entre funcdes (setas).

¢ Diagrama de classe — define as classes do sistema (conjunto de caracteristicas
comuns de objetos de determinados dominios), representando as estruturas e
relacdes das mesmas. Com esse diagrama pode-se visualizar quantas classes estdo
envolvidas, quais sdo elas, o papel de cada uma e suas relagdes. Esse diagrama
representa a estrutura estitica do ambiente e pode ser detalhado pelos tipos de

relacionamentos, definindo para as classes nomes, atributos e métodos.

Sommerville (2007, p.114) também cita os modelos de mdquina de estado e
modelos de dados e de objetos, que por serem voltados para o desenvolvimento técnico do
sistema, que ndo sdo abordados na metodologia de desenvolvimento proposta. Os
diagramas de casos de uso, de seqii€éncia e de colaboracdo também podem ser utilizados
para modelar a seqiiéncia dos fluxos informacionais e as funcionalidades do mesmo,
contudo esses diagramas fordo citados como praticas que podem ser aplicadas na etapa
anterior, que aborda especificamente o tratamento das funcionalidades do ambiente.

Vale ressaltar que a maioria dos diagramas pode ser projetada por meio de
ferramentas especificas como: Erwin, Rational Rose, Poseidon, Pacestar UML e Astah
(antigo Jude). Além desses diagramas, existem muitos outros como de componentes,
blocos, Gantt etc, cada um com sua especialidade e objetivo. A forma de projetar os
fluxos informacionais do ambiente depende do desenvolvedor. A préxima atividade

consiste em:

(2) Identificar as opg¢des estruturais da arquitetura do ambiente, que envolve a
identificacdo da estrutura do ambiente em relacdo a arquitetura das pédginas. Segundo

Pressman (2006) essas estruturas podem ser de acordo com as préticas descritas abaixo.

Praticas:
¢ Linear — utilizada quando hd uma seqiiéncia previsivel de interagdes conforme
mostra a Figura 12. Essa estrutura pode ser linear com fluxo opcional ou com

desvios. Um exemplo € a apresentagdo de um tutorial em vdrias partes. Essa
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estrutura deve ser utilizada quando for obrigatério que o usudrio acesse uma
pagina antes que outra, a navegacdo de uma pagina para outra deve possuir uma

seqiiéncia pré-determinada.

(=]« [=m] «— [om]

Figura 12 — Arquitetura linear
Fonte: Elaborado pelo autor

Em malha — utilizada quando o contetido pode ser organizado em categorias de
duas ou mais dimensdes, conforme mostra a Figura 13. Um exemplo seria um
repositorio digital em que as pdginas que apresentam os documentos submetidos
podem ser acessadas por cole¢do, autor, titulo e/ou data de publica¢do, oferecendo
ao usudrio op¢Oes de navegacdo. Semelhante a essa estrutura, Rosenfeld e
Morville (1998) comentam sobre a estrutura base de dados relacional no contexto
dos sistemas de organizacdao da Al, a qual organiza as informag¢des em registros,

contendo as informagdes elementares para a descri¢do de um item informacional.

[=]—[=]—

Figura 13 — Arquitetura em malha
Fonte: Elaborado pelo autor

Hierarquica — utilizada quando o contetido pode ser inserido em categorias, é a
estrutura mais comum e utilizada, permitindo rdpida navegacdo. O usudrio pode
navegar por toda a hierarquia, tanto vertical como horizontalmente, conforme
mostra a Figura 14. Rosenfeld e Morville (1998) também abordam esse tipo de
estrutura no contexto da organizacio e da navegacdo, correspondendo a
distribuicdo dos conteidos secunddrios ou subitens, especificando assim as

categorias dos itens informacionais.
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Flgura 14 — Arquitetura Hierdrquica
Fonte: Elaborado pelo autor
¢ Em rede — utilizada quando o conteudo pode ser acessado por vérios caminhos.
Cada pdgina é projetada de modo que possa passar comandos (via links de
hipertexto) para qualquer outra pigina do sistema, conforme mostra a Figura 15.
Essa abordagem cria flexibilidade de navegacdo, mas pode confundir o usudrio.
Rosenfeld e Morville (1998) também abordam esse tipo de estrutura, porém a
denominam de estrutura hipertextual no contexto dos sistemas de organizagdo e de
estrutura ad hoc no contexto dos sistemas de navegacdao na Al, que é uma forma

ndo linear de estruturar contetido em rede, na qual itens ou partes de informacao

(=~

/r
N %

Figura 15 — Arquitetura em rede
Fonte: Elaborado pelo autor

sdo interligados, por meio de links.

=

Um ambiente informacional digital pode combinar diferentes estruturas a fim de
criar a estrutura desejada para a apresentacdo do conteido ou da composi¢do dos
conteddos como as paginas de um site. Pressman (2006, p.441) comenta que a arquitetura
do ambiente “tem uma forte influéncia na navegacdo, as decisdes feitas durante essa
atividade de projeto vao influenciar o trabalho conduzido durante o projeto de

navegacao’.
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Um exemplo de combinagdo de estruturas ocorre quando uma parte do ambiente
utiliza um tipo de estrutura e outra parte utiliza outro tipo. Por exemplo: um ambiente que
possui uma arquitetura em rede pode disponibilizar, em um de seus links, um tutorial que

possui uma estrutura linear.

5.3.2.3 Tratamento Informacional
Esta etapa envolve o tratamento das informacdes disponibilizadas no ambiente

informacional digital, podendo referir a:

¢ Informagdo (préprio conteido) do ambiente. Por exemplo: tratamento de uma
noticia disponibilizada na pagina do site por meio de andlise semantica, sintitica e
pragmaética. Outro exemplo € analisar a terminologia e o significado de um termo
inserido em um menu ou botdo (componentes visuais) para representar um acesso
a um determinado contetdo.

¢ Informacgdo sobre um objeto de conteido. Por exemplo: formas de representacao
de um objeto digital por meio de catalogacdo, indexagdo e classificagdo. Outro
exemplo € a elaboracdo de metadados. Contudo, geralmente, para a representacao
de um objeto de contetido é necessério analisar o préprio contetdo. E importante
comentar que este tipo de informacdo estd muito relacionado com a estrutura

organizacional e navegacional do site.

;.

Assim, € importante explicar que, para analisar o conteido (que consiste na
primeira etapa desta fase), as informagdes principais das pdginas devem ser elaboradas
antes. Essa etapa abrange 3 (trés) subetapas, as quais consistem em: andlise de conteuddo,
representacao da informacao e organizacdo da informacgdo. Vale ressaltar que as duas
primeiras atividades podem ser realizadas em paralelo por equipes distintas, as quais

abordam objetos de conteddos distintos como mostra a Figura 8 ja apresentada acima.

5.3.2.3.1. Analise de Contetido
Esta subetapa envolve a andlise sintdtica, semantica e pragmadtica do conteiddo
informacional do ambiente, abrangendo as seguintes atividades:

(1) Realizar andlise sintitica, semantica ¢ pragmadtica do contetido informacional do

ambiente: essas andlises envolvem, por exemplo, a verificacio da concordancia e
erros gramaticais; a multiplicacdo de termos; e a andlise do contexto, verificando

coeréncia e significados, respectivamente.
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Vale ressaltar que essas andlises devem ser feitas apenas em textos localizados

diretamente no ambiente e ndo naqueles encontrados nos documentos digitais que

serdo disponibilizados pelo ambiente digital. As praticas que podem ser utilizadas

para auxiliar nessa atividade estdo apresentadas a seguir.

Praticas:

Metodologia de analise de contetido apresentada por Bardin (1977) — envolve:
(1) Pré-andlise, abordando coleta e formulacdo, (2) Exploragdo do material,
abordando escolha de unidade de registro, selecdo de regras de contagem, escolha
de categorias (classificacdo e agregagcdo) e (3) Tratamento dos resultados,
abordando operagdes estatisticas, sintese e selecdo dos resultados, interferéncias e
interpretacdo. O autor (1977, p. 42) a define como

“[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes visando
obter, por procedimentos, sistemdticos e objetivos de descricdo do
conteido das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicdes de
producdo/recepg¢do (varidveis inferidas) destas mensagens.”

Bardin (1997) cita algumas técnicas para andlise de conteido como andlise:
categorial, de avaliacdo, da enunciacdo, da expressao, das relacdes e do discurso.

Método de raciocinio — pode auxiliar na andlise de conteido, envolvendo as
formas de reflex@o de indugdo e de deducdo, abordando a recep¢io da informacao,

a andlise ou divisao de assunto e enumeragao e revisao da conclusao.

Ainda nessa fase, Batley (2007, p.98) relata que Rosenfeld e Morville identificam

quatro tipos de relacionamento que podem auxiliar na elaboracdo do conteddo,

consistindo em:

Seqiiéncia (Sequencing) — pedagos de informagdes podem ser colocados juntos
em uma seqiiéncia. Exemplo: uma descricdo de uma atividade seguida de
informacdes sobre a forma de aplicé-la.

Co-localizacdo (Co-location) — adiciona valor quando pedacos de informacdes
sao colocados no mesmo documento. Exemplo: Descricdo de um emprego e
informacodes sobre como se candidatar devem ser localizadas na mesma pagina.
Ligacao/encadeamento (Linking) — pedacos de informacdes podem ser /inkados a
outros pedacos. Exemplo: detalhes de um emprego pode ser linkado as

informacdes sobre a organizagao.
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Significado compartilhado (Shared meaning) — mesmo que pedagos de
informacdes ndo estdo explicitamente [linkados, eles podem compartilhar
caracteristicas semanticas que garantem sua co-localizacdo de forma ad-hoc.
Exemplo: uma ferramenta de busca pode achar detalhes de outro emprego com o

mesmo titulo ou no mesmo departamento.

(2) Estruturar e projetar o conteido informacional do ambiente, envolve colocar

uma estrutura em torno do conteido, abrangendo como as informacdes e objetos de

conteido podem ser estruturados no ambiente.

Praticas:

Auditoria do Conteddo — ¢ uma amostragem representativa de cada tipo de
conteddo que existe no ambiente para descobrir o que tem no ambiente € como
organizar e estruturar as informagdes. Na auditoria, as informacdes levantadas
podem ndo ter uma profundidade tdo grande como em um inventdrio de conteido
e sdo mais voltadas para entender a estrutura do site, como titulo da pagina, url,
localizagdo, outras paginas que estdo abaixo dela etc.

Modelagem de Contetido — estrutura o contetido, que é quebrado no menor nivel
apropriado para fornecer um significado. Um exemplo pode ser visto na Figura 16,
em que relacdes entre informacdes antigas e atuais sdo apresentadas em uma
tabela. Por exemplo: um jornal que disponibiliza informacdes apenas no formato

impresso comeca a disponibilizar o mesmo conteido em formato digital.

Formato Impresso Formato Digital

Nh&rﬂaﬁmmuuwmlw:b
e u_

[T S——— e whi st st

Informagdes Impresso Digital
Titulo 1.1 2.1 < Tabela de MO(/ielagem de
Contato 1.2 2.2 Contetdo

Figura 16 — Exemplo1 de Modelagem de Contetdo
Fonte: Elaborado pelo autor
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Nesse exemplo, pode-de notar uma tabela que é apresentada logo abaixo das
paginas do ambiente. Essas tabelas sdo elaboradas para garantir a localizacdo das
informacdes, por exemplo, a informacao que estava localizada na parte superior direita da
pagina antiga, agora estd localizada na parte superior esquerda.

Batley (2007, p.97) relata que algumas questdes devem ser respondidas para
analisar as informagdes como: (1) O que € isto? (2) Como pode ser descrito? (3) O que
distingue de outros documentos? e (4) Como este documento pode ser recuperado?
Assim, considera-se nesta pesquisa, que uma das principais etapas dessa metodologia é a

Representacdo da informacgao.

5.3.2.3.2. Representacao da Informacao

Segundo Novellino (1996, p.98) “o processo de representacdo da informagao
envolve dois passos principais: 1) andlise de assunto de um documento e a colocagdo do
resultado desta andlise numa expressdo lingiiistica. 2) atribuicdo de conceitos ao
documento analisado”. Enquanto para Castro (2008, p.79) “a representacdo da informacao
pode ser caracterizada por um processo duplice que € constituido pelo desenvolvimento
de uma operacdo e que resulta em um produto, a partir das etapas de catalogacido e
classificacdo”. O autor (2008, p.75) relata ainda que “a representacdo ndo tem que conter
e mostrar toda a possivel informacdo sobre uma certa realidade, mas tem que prover a
informacdo que € pertinente a realizacdo de uma tarefa”. Complementar a essa afirmacao,
Castro (2008, p.78) relata que

A principal funcdo da representagdo € criar uma estrutura eficientemente
rica com o objetivo de recuperacdo das informacdes. Entretanto, a
transferéncia da informagdo por meio de sua representacdo ¢é algo
impreciso. Por exemplo, na descri¢cdo de conteido de uma determinada
obra, sdo adotadas palavras-chave que resumem um assunto, no entanto,
essas palavras s@o apenas representacdes parciais ou longinquas que
contemplam a originalidade, a integridade e a perfeicao do documento.
Nesta pesquisa, considera-se que a Al deve tratar formas de representacdo de
informacodes registradas “a partir de um cédigo textual e/ou imagético e sustentada em um
suporte de informacdo caracterizando um tipo documental passivel de armazenamento,
recuperacgdo, uso e reuso”’ como comenta Castro (2008, p.79).
Sendo assim, abordam-se nesta pesquisa atividades fundamentais para
representacao da informacao, ja abordados na andlise ou tratamento documental, os quais

consistem em: (1) Classificar, (3) Catalogar e (4) Indexar. E importante explicar ainda
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que, para representar a informagdo, deve-se ter a aquisicdo da mesma. Assim, o arquiteto
da informacdo pode utilizar uma lista de documentos ou objetos digitais para melhor
controle e visualizacdo dos mesmos.

(1) Classificar: consiste em classificar um assunto em uma determinada categoria.
A classificagdo envolve a categorizacdo, que consiste em separar objetos de acordo com
caracteristicas em comum. Para categorizar um objeto de conteido deve-se: dividir e
separar os contetidos para depois agrupd-los e os rotular em uma categoria. Isso pode ser
feito de acordo com o processo cognitivo do profissional da informagdo em questdo.
Nesse sentido, Batley (2007, p.95-96) relata que se pode dividir espécie de documentos de
acordo com: Formato (por exemplo: dudio, texto); Tipo documental (por exemplo:
artigos, teses); Fonte (por exemplo: departamento de recursos humanos, marketing);
Assunto (por exemplo: Ciéncia da Informacgdo, Ciéncia da Computacdo); e Arquitetura
existente (por exemplo: Banco de dados proprio ou links de documentos de outros

ambientes).

Praticas:

¢ Inventario de conteiido — segundo Oliveira (2005, p.81) “tem a funcdo tnica de
descrever como cada Secao foi estruturada e como o contetdo foi alocado em cada
pagina. Simples e textual, traz o numero de identificacdo de cada pédgina, seu
nome e especifica todo o contetido que a mesma apresentard”. Pode ser feito em
uma planilha contendo nome da pagina, descricio da mesma e links relacionados,
bem como outras informagdes complementares como data de atualizacdo e
responsével pela pagina. E importante comentar que essa pritica é utilizada para
auxiliar o profissional responsdvel pelo desenvolvimento do ambiente,
diferentemente da préxima pratica apresentada, que € direcionada para a
instituicdo ou cliente relacionado ao ambiente a ser desenvolvido ou reformulado
e/ou para outros membros da equipe.

e Mapa do Contetddo - € a representagio visual do contetdo do site para identificar
os tipos de conteido que o ambiente possui. E uma ferramenta de comunicagio
com executivos e com outros membros da equipe para facilitar os insights ao ver
graficamente o conteiido. Normalmente € usado para representar o que ja tem no
ambiente. Davenport (1998, p.209) comenta que a Al deve utilizar-se de

mapeamento da informacdo, que “descreve ndo apenas a localiza¢dao do informe,
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mas também quem € o responsdvel por ele, para que foi utilizado, a quem se
destina e se esta acessivel”. Alguns autores da area como Morville e Rosenfeld
(2006) relatam que mapear conteido consiste em levantar no papel todo contetido
que tem no site, a0 mesmo tempo em que mapeia a navegacgao atual (lista de todos
assuntos abordados a0 mesmo tempo em que tenta manté-los dentro de grandes-
areas).

Card Sorting — ¢ um método de organizacdo e agrupamento de informagdes por
meio de cartdes para entender as percepcoes de usudrios em relacio aos itens de
conteddo. Ele pode ser aberto ou fechado, dependendo da forma de aplicacdo (ver
Figura 17). O card sorting aberto envolve o agrupamento de cartdes de forma livre
pelo usudrio e o card sorting fechado envolve agrupamentos de cartdes em
categorias ja pré-definidas. Segundo Dong et al. (2001, p.23, tradugdo nossa)
“card sorting € um método de coleta de dados que € util para entender as
percepcdes dos usudrios e de relacionamentos entre itens”. Os procedimentos
tipicos seguidos por esse método sdo: recrutar os participantes/publicos-alvo e
testar cada um em uma Secdo individual; criar um arquivo ‘card list’ (cartdo de
lista) que deve conter o nome do cartdo e sua descricdo; os cartdes sao
apresentados em ordem aleatdria; cada participante € questionado sobre a

organizagdo/arranjo dos cartdes em grupos logicos; e o participante organiza os

grupos.

Figura 17 — Card Sorting
Fonte: http://uxblog.locaWeb.com.br/category/arquitetura-da-informacao/

Mapas ou Modelos Conceituais — segundo Moreira (1997, p.1) “mapas
conceituais, sdo apenas diagramas indicando relagdes conceituais, ou entre
palavras que usamos para representar conceitos”. Sao representacdes graficas que
indicam relacdes entre conceitos ligados por palavras, abordando os conceitos

mais abrangentes até os menos abrangentes. Nessa pratica, pode-se utilizar os
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relacionamentos de hierarquia, agregacdo, associacdo, entre outros, a fim de obter

uma visualizacdo da organizagdo conceitual que o usudrio atribui a um dado

conhecimento, auxiliando na ordenagdo, seqiiéncia e hierarquizacdo dos
contetidos.

Taxonomia — “é usada para explorar os mais conhecidos principios de sistemas de

classificac@o de bibliotecas” segundo Batley (2007). Segundo Tristao et. al (2004,

p-161) classificagdo € o “conjunto de conceitos organizados sistematicamente de

acordo com os critérios ou caracteristicas escolhidas (ISO TR 14177, 1994)”. Os

auotres (2004, p.162) afirmam ainda que “os sistemas de classificagcdo e os
tesauros sao linguagens documentdrias, ou seja, sdo sistemas artificiais de signos
normalizados que permitem representacdo mais facil e efetiva do conteido

documental, com o objetivo de recuperar manual ou automaticamente a

informacdo que o usudrio solicita”. De acordo com Tristao et. al (2004) os tipos de

classificac@o consistem em:

o Classificacoes especializadas ou gerais — tem por objetivo um assunto em
particular, como, por exemplo, o sistema de classificacio da United
Classification for the Construction Industry (Uniclass), direcionado a industria
da construcdo, ou geral, se pretende cobrir o universo mais complexo da
informacdo, como, por exemplo, a drea de ciéncia da informacdo, a
Classificagdo Decimal Universal (CDU) (TRISTAO ET. AL, 2004).

o Classificacoes analiticas e documentais — pretende sistematizar fendmenos
fisicos e providencia uma base para a sua explicacdo e entendimento. Também
se denominam por classificacdes cientificas ou taxonomias, como exemplo, a
classificagdo do reino animal. Uma classifica¢do designa-se como documental,
quando a sua utilizagdo pressupde a classificacdo de documentos ou outros
tipos de informagdo, com o objetivo principal de facilitar a localizacdo dessa
informacao, como exemplo, a Classificagado Decimal Dewey (CDD), bastante
utilizada em bibliotecas (TRISTAO ET. AL, 2004).

o Classificacoes enumerativas ou decimais — prescrevem um universo de
conhecimento subdividido em classes sucessivamente menores que incluem
todas as possiveis classes compostas (relagdes sintdticas). Essas classes sdo
organizadas de forma a apresentar suas relagdes hierarquicas. Apresenta-se em

listagem exaustiva de termos, organizados em classes e subclasses. Este tipo
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de classificacdo € limitativo, uma vez que coloca dificuldades a insercdo de
novos termos. A ordem predefinida para os termos em cada classe apenas
permite a introducdo de novos termos de forma seqiiencial (TRISTAO ET.
AL, 2004).

o Classificacoes por facetas — desenvolvida por Shiyali Ramamrita
Ranganathan na década de 1930, atualmente tem sido largamente discutida na
academia como uma solu¢do para a organizacdo do conhecimento, em
decorréncia de suas potencialidades de acompanhar as mudancgas e a evolucao
do conhecimento. Muitos termos e expressoes t€m surgido, mas retratam nada
mais do que a classificagdo facetada que, segundo Ranganathan (1967) apud
Campos (2001), conceitua o conhecimento ‘“coma totalidade das idéias
conservadas pelo ser humano” por meio da observacdo das coisas, fatos e

processos do mundo que o cerca (TRISTAO ET. AL, 2004).

A taxonomia organiza informacdo e conhecimento de forma significativa, pois
uma vez que a taxonomia € construida, os usudrios tém acesso a informacgdo
estruturada e armazenada. Segundo Batley (2007, p.74) o tipo de taxonomia mais
familiar para recuperar informagdo é exemplificado no arranjo de arvores de
assuntos nos diretorios Web. A taxonomia também € conhecida como arvore de
assunto, pois mostra o relacionamento entre assuntos em uma hierarquia que pode
ser navegada. Batley (2007, p.76, traduc@o nossa) relata que hd quatro problemas
com as taxonomias ou drvores de assuntos, que consistem em: “falta de
vocabulario controlado, adicdo ad hoc de novas categorias de assuntos, limitagdes
de hierarquias e limitacdes de indexacdo humana”.

Vocabulario Controlado - Batley (2007) relata que ha dois agentes de

vocabuldrio controlado: lista de cabecalho de assunto e tesauro. Ambos possuem

as mesmas funcdes, as quais consistem em: controlar a terminologia usada nos
indices e controlar a exibicdo dos relacionamentos entre conceitos nos indices.

o Listas de cabecalho de assunto — sdo listas alfabéticas de termos de assunto
que s@o usados para a indexacdo, catalogacdo de assunto ou para descricao de
assuntos. Para auxiliar tais listas pode-se elaborar um glossario de listas de
cabecalho de assunto separado por ordem alfabética. Complementar a isso,

Novellino (1996, p.39) relata que ‘“a preocupagdo com a criacdo de um
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instrumento de representacdo da informacdo voltado para a recuperacgdo, e,
conseqiientemente, para demonstrar ao usudrio a estrutura da linguagem de
representacao deu origem aos tesauros, tesauros facetados e classauros”. E que
“as listas de cabecalhos de assunto foram construidas para instrumentalizar a
indexacdo de assuntos de documentos, que seriam registradas em fichas
catalograficas para compor o catdlogo alfabético de assuntos”. A autora (1996)
também comenta sobre os vocabuldrios livres e controlados.

o Tesauros — segundo Tristdo et. al (2004, p.161) tesauro sdo “como um
vocabulario de termos relacionados genérica e semanticamente sobre
determinada 4rea de conhecimento (Motta, 1987)”. Eles sdo essencialmente
um tipo de vocabuldrio controlado que inclui termos que ndo estdo presentes
na taxonomia. O tesauro ¢ uma lista de termos importantes em um dado
dominio do conhecimento. Batley (2007) relata que a constru¢do de um
tesauro envolve trés coisas: 0 escopo da drea do assunto, como seus usudrios
nomeiam os assuntos, € o nivel de detalhe requerido. Colepicolo et al. (2006,
p.2) relatam que um tesauro “representa hierarquias, relagdes de equivaléncia,
pertinéncia e associagdes entre os termos, com objetivo de auxiliar o usudrio
potencial a encontrar a informac¢do de que necessita com a menor margem de
erro possivel”.

Ontologia — Além dos tesauros, a ontologia também define relacionamento entre

termos, consistindo em um documento ou lista/arquivo. Segundo Castro (2008,

p.121) “o uso de ontologias permite o estabelecimento da semantica, ou o

significado dos dados descritos e representados pelos metadados”. “A ontologia

pode ser considerada como um instrumento para a descricdo bibliografica dos
recursos informacionais, pois se cria uma rede de conceitos com propriedades
apropriadas e restritas” conforme Castro (2008, p.125). A constru¢do de uma
ontologia envolve hierarquias de conteido e suas relacdes (como associagdo,
agregacdo etc), restricdes, regras dedutivas e instancias de conceitos. Segundo

Tristdo et. Al (2004, p.162) a ontologia consiste na “especificacdo formal e

explicita de uma conceitualizacdo compartilhada (Gruber, 1993)”, em que:

conceitualizacdo se refere a um modelo de fendmeno abstrato no mundo por ter

identificado os conceitos relevantes daquele fendmeno; explicito significa que o

tipo dos conceitos usados e as restri¢des no seu uso sao definidos explicitamente;

182



formal se refere ao fato de que a ontologia deveria ser lida pela méquina; e
compartilhado reflete que ontologia deveria capturar conhecimento consensual

aceito pelas comunidades (TRISTAO ET. AL, 2004).

(2) Catalogar — visa a dominar os principios e critérios para a descri¢do dos dados
bibliograficos associados a um documento com a finalidade de uma f4cil identificagcdo e
recuperacgdo. Castro e Costa Santos (2009, p.76) afirmam que

A catalogacdo, enquanto disciplina responsavel pela representacao
descritiva bibliografica da 4rea, pautada em regras e esquemas de
descri¢do, fornece subsidios para a constru¢io de formas de
representacdo e de descricdo padronizadas que possibilitam o
armazenamento, a preservacdo, o uso e o reuso das informacdes de
modo mais eficiente e eficaz.

Praticas:

e Catalogo — que segundo Castro (2008, p.79) “é um dos instrumentos mais antigos
na histdria da descri¢do e organizacdo da informacdo registrada”. E que “muitas
vezes define-se o catdlogo como lista ordenada dos documentos existentes em um
ou mais acervos’. O autor (2008, p.80-81) relata ainda que “a padroniza¢do na
representacao das informacdes contidas nos catdlogos passa a ser preocupagdo e,
nesse sentido, diversos codigos de catalogacdo sdo desenvolvidos e
aperfeicoados”.

e Metadados - sdo formatos que possibilitam a descricio de recursos
informacionais, definindo-os como ‘“dados sobre dados” a fim de descrever e
localizar documentos eletronicos na Web de forma adequada. Castro (2008, p.89-
90) afirma que

O objetivo e a fungdo dos metadados estdo fundamentados nos
principios da catalogacdo, ou seja, garantir a padronizacdo dos recursos
informacionais (forma e conteido), pautados em normas e regras
internacionais na tentativa de facilitar e potencializar a identificacdo, a
busca, a localizacdo, a recuperagdo, a preservacio, o uso e o reuso dos
recursos informacionais.

Batley (2007, p.100, tradugdo nossa) relata que “o termo metadados tem sido

discutido desde 1960, mas que somente com o desenvolvimento da Web que a

literatura sobre o assunto tem proliferado”. A autora relata que os metadados tém

cinco propdsitos: descricdo dos recursos, recuperacdo da informacdo,
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gerenciamento da informacdo, gestdo de direitos, propriedade e autenticidade, e

interoperabilidade e e-commerce.

(3) Indexar — consiste em analisar o conteido e atribuir descritores, em que
palavras ou conjuntos de palavras descritas em uma linguagem documental traduzem o
conteido de um documento. De acordo com Pinto (2001) a indexagd@o pode ser:

¢ Manual - € “chamada igualmente intelectual ou humana, como o préprio nome o
diz, é realizada pelos humanos, sejam eles bibliotecdrios ou especialistas do(s)
dominio(s) no qual(is) essa atividade estd sendo realizada” de acordo com Pinto
(2001, p.229). Esse tipo de indexacdo baseia-se, no julgamento, normalmente
intuitivo, dos indexadores, em funcao do texto e do interesse para a sua comunidade
de usudrios.

e Automatica — “é uma indexacdo mecanica feita por meio de ferramentas de
informadtica”, segundo Pinto (2001, p.227).

e Semi-automatica — segundo Pinto (2001, p.227) “combina os dois tipos de
indexacdo: humana e mecanica”. Ela funciona da seguinte maneira: inicialmente, o
sistema faz uma indexacdo automdtica dos documentos levando em conta as
ocorréncias das palavras mais frequentes no texto. Em um segundo momento, o
indexador humano refina a lista dos descritores propostos pelo sistema fazendo os

ajustes e/ou complementacdes necessarias.

Novellino (1996) comenta sobre o processo de indexag@o em trés concepgdes:

1 — Na concep¢do simplista — pode-se extrair automaticamente palavras ou
expressoes dos textos.

2 — Na concepgdo voltada ao conteido (indexac@o de assuntos) — sdo identificados
topicos ou assuntos que nao sao explicitamente colocados na estrutura textual superficial
de um documento, mas que sdo prontamente perceptiveis por um indexador. A anélise de
assunto focaliza o documento como uma fonte isolada de conhecimento, embora o
indexador seguindo esta concepcao possa considerar o contexto do documento: a colecao
a qual ele pertence (intertextualidade).

3 — Na concepg¢do orientada a necessidade — os documentos sdo criados para a
comunicacdo do conhecimento, e as entradas de assunto devem ser feitas para funcionar
como instrumentos para mediar e traduzir este conhecimento visivel para quaisquer

pessoas interessadas.
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Pinto (2001, p.228) afirma que “a maneira de indexar depende, naturalmente, do
tipo de documento a indexar. Se tomarmos como exemplo uma monografia, como
devemos indexa-la? Analisando o conteido predominante no documento, ou, de maneira
mais fina, levando em conta, por exemplo, os Capitulos, os pardgrafos e as se¢des?”.

Nunes (2004, p.54) relata que hd um consenso na literatura em qualificar a
indexa¢do “como uma atividade especialmente complexa”, pois ndo tem como falar de
indexacdo sem falar na politica de indexacdo. Rubi e Fujita (2003, p.68-69) comentam
que “para Carneiro (1985, p.231), os seguintes elementos devem ser considerados na
elaboracdo de uma politica de indexacdo”: Cobertura de assuntos; Selecdo e aquisi¢do dos
documentos-fonte; Processo de indexacdo, abordando nivel de exaustividade, de
especificidade, escolha da linguagem e capacidade de revocacdo e precisdo do sistema;
Estratégia de busca; Tempo de resposta do sistema; Forma de saida; e Avaliacdo do
sistema.

Pinto (2001, p.230) cita exemplos de precisdo, peso, fidelidade e linguagem do
usudrio, como: O documento intitulado “Fruticultura tropical no semi-drido: manga e
caju” deve ser indexado por: Frutas citricas? Manga? Caju? Qual desses termos possui
peso maior? O indexador poderd usar termos aproximados? como usar o termo Ciéncia
para Cientifico. O indexador pode designar os termos de um indice em uma linguagem
mais proxima da do usuério? Por exemplo: usar o termo Dor de cabeca para Cefaléia.

Nunes (2004, p.57) relata que “a politica de indexagao dispora sobre o tratamento
que sera dado aos diferentes dominios disciplinares [...] — ndo ha por que se indexar com a
mesma profundidade os assuntos de todas as dreas”. O autor (2004, p.58) afirma que

Contudo, nem sempre € possivel fazer a indexagdo utilizando apenas
uma linguagem de indexag¢do. Por exemplo, um tesauro de meio
ambiente somente poderd ser utilizado para representar o conteddo dos
documentos sobre esse dominio disciplinar. Nao se deve esquecer que
os tesauros, por defini¢do, sdo linguagens de indexagdo especializadas.
Portanto, se o acervo da biblioteca abranger outros dominios
disciplinares, serdo necessdrio recorrer a tantos tesauros quantos
necessdrio forem para dar conta da totalidade dos assuntos. O mesmo
ndo ocorre com as listas de cabecalhos de assunto, que geralmente sdo
gerais e vinculadas a algum sistema de classificacio — e, por isso
mesmo, mais populares entre bibliotecas publicas e escolares, por
exemplo.

Rubi e Fujita (2003, p.69) relatam que “a indexacdo pode ser observada em dois
momentos distintos dentro do sistema: na entrada - no tratamento tematico da informacao

- e na saida — na busca e recuperagdo da informac¢do”. E que a indexa¢do comporta quatro
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operagdes distintas, as quais s@o: (1) conhecimento do conteido do documento; (2)
escolha dos conceitos a serem representados, baseando-se na aplicagdo da regra da
seletividade e exaustividade; (3) traduc¢do dos conceitos selecionados da forma em que
aparecem impressos no documento, para os descritores do thesaurus aplicando a regra da
especificidade; (4) incorporacdo dos elementos sintdticos. Nesse contexto, Robredo
(1991, p.131) apresenta uma figura (ver Figura 18) que mostra o algoritmo simplificado

do processo de indexagdo automatica.

'

Ler palavra do texto

Figura 18 — Processo de Indexacdo Automatica
Fonte: ROBREDO (1991)
Pinto (2001, p.233) comenta que “a atividade de indexagdo que visa a
representacdo dos elementos do contetido de documentos deverd ser calcada em dois
objetivos fundamentais: (1) objetivo tedrico: estabelecer os mecanismos para a elaboracao

dos indices; (2) objetivo operacional: possibilitar a busca e a recuperag¢do da informagao”.

Pratica:

e Indice — o indice, durante a busca, oferecerd pistas para que o usudrio possa
decidir, sem ver o documento primdrio, se ele ird considerd-lo ou ndo como
possivel para responder a sua necessidade (PINTO, 2001).

¢ Folksonomia — segundo Catarino e Baptista (2007, p.5) “folksonomia é a traducio
do termo folksonomy que € um neologismo criado em 2004 por Thomas Vander
Wal, a partir da jungdo de folk (povo, pessoas) com taxonomy”. As autoras (2007,
p.5) relatam que

Folksonomia é o resultado da etiquetagem dos recursos da Web num
ambiente social (compartilhado e aberto a outros) pelos proprios
usudrios da informagdo visando a sua recuperacdo. Destacam-se
portanto trés fatores essenciais: 1) é resultado de uma indexagao livre do
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préprio usudrio do recurso; 2) objetiva a recuperacdo a posteriori da
informacgdo e 3) ¢ desenvolvida num ambiente aberto que possibilita o
compartilhamento e, até, em alguns casos, a sua constru¢cao conjunta.

A folksonomia envolve a atribui¢do de etiquetas pelo préprio usudrio, consistindo
em um processo de indexacdo colaborativa. Catarino e Baptista (2007, p.5)
afirmam que

Etiquetagem significa atribuir etiquetas aos recursos da Web. Trata-se de
uma indexacao livre em linguagem natural, ndo s@o adotadas regras e/ou
politicas de indexacdo e nem o controle de vocabuldrios, ou seja, ndo ha
efetivamente a traducdo dos termos para uma linguagem artificial. Os
contetdos sao indexados livremente pelos usudrios do recurso, podendo
representar assuntos ou quaisquer outros elementos de metadados tais
como tipo ou formato.

5.3.2.3.3. Organizacio da informacao
Esta subetapa envolve a definicdo das formas de organizacdo das informacdes.
Assim, a atividade envolvida nesta etapa é:

(1) Definir as formas de organizagdo da informagdo, que segundo Wurman (1991),

Rosenfeld e Morville (1998) as informagdes podem ser organizadas de vdrias formas
como mostram as praticas a seguir. Vale ressaltar que essas praticas correspondem as

possiveis opcdes/formas de organizar a informacao.

Praticas:

¢ Organizacio por Categoria — se refere a diferentes modelos, tipos ou até mesmo
perguntas a serem respondidas. Nesse sentido, Rosenfeld e Morville (1998)
comentam sobre 0s esquemas ambiguos por tépico (organizado por assunto — ver
Figura 19), orientado a tarefa (os que possuem aplicacdes nas quais os usudrios
podem interagir por meio de determinadas a¢des — ver Figura 20), especifico a um
publico (organizado pelas caracteristicas e objetivos dos usudrios — ver Figura 21)
e dirigido a metaforas (utiliza metéforas conhecidas pelo usudrio para representar

itens de informacdes — ver Figura 22).
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Figura 19 — Exemplo de Esquema ambiguo por tépico
Fonte: http://www.ibict.br/
Pode-se perceber na Figura 19 que os resultados sdo apresentados de acordo com
assuntos, diferentemente da Figura 20 em que as informagdes estdo organizadas de acordo

com determinada tarefa.

Figura 20 — Exemplo de Esquema ambiguo orientado a tarefa
Fonte: http://revista.ibict.br/index.php/ciinf

188



Na Figura 20 pode-se visualizar a possibilidade de realiza¢ao de login por meio de
e-mail e senha, bem como a funcdo de pesquisa. As informagdes estdo organizadas de
acordo com objetivos especificos dos usudrios como visualizagdo de datas importantes, de

normas de apresentacdo de artigos e da propria funcdo de submissdo de arquivos.

Figura 21 — Exemplo de Esquema ambiguo por especifico a um publico
Fonte: http://www.cervantesvirtual.com/seccion/signos/

Na Figura 21 pode-se perceber que o ambiente € direcionado para um determinado
tipo de publico-alvo. Assim, as informacdes estdo organizadas de acordo com suas

necessidades como apresentacdo em Lingua de Sinais.
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Figura 22 — Exemplo de Esquema ambiguo dirigido a metaforas
Fonte: http://www.plenarinho.gov.br/

Na Figura 22 pode-se visualizar informagdes dirigidas a métaforas. Vale ressaltar que
esse ambiente atende um publico-alvo especifico, assim como a Figura 21, contudo, as
metiforas possui uma linguagem apropriada juntamente com uma composicio estética
determinada.

¢ Organizaciao por Tempo — funciona melhor como um principio de organizagdo

para eventos que ocorrem em intervalos fixo, tais como convengdes. Nesse
sentido, Rosenfeld e Morville (1998) comentam sobre o sistema exato cronolégico

(organizado por ordem de datas — ver Figura 23).
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Figura 23 — Exemplo de Esquema exato cronol6gico
Fonte: www.sumarios.org
¢ Organizacio por Localizacdo — envolve informacdes vinda de diferentes fontes
ou locais. Nesse sentido, Rosenfeld e Morville (1998) comentam sobre o sistema

exato geogréfico (organizado por ordem de locais — ver Figura 24).

Figura 24 — Exemplo de Esquema exato geografico
Fonte: http://www.unesp.br/unidades/
e Organizacido Alfabética — presta-se para grandes conjuntos de informagio, como

as palavras de um diciondrio ou nomes em uma lista telefonica. Nesse sentido,
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Rosenfeld e Morville (1998) comentam sobre o sistema exato alfabético

(organizado por ordem alfabética — ver Figura 45).

Figura 25 — Exemplo de Esquema exato alfabético
Fonte: www.sumarios.org

e Organizacdo por Seqii€ncia — organiza os itens por ordem de grandeza

(exemplo: do menor ao maior, do mais barato ao mais caro) ou de importancia

(ver Figura 46).
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Figura 26 — Exemplo de Organizacio por seqiiéncia
Fonte: Dspace versao 1.4
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O tipo de organizac@o ndo é exclusivo, pelo contrdrio, pode-se combinar vdrias

formas de organizacdo em um ambiente informacional digital.
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5.3.2.4. Tratamento Navegacional
Pressman (2006) afirma que o projeto de navegacdo define os caminhos de

navegacdo que permitem o usudrio acessar o conteudo e servigos do ambiente. O projeto
navegacional deve ser projetado considerando os usuérios, abordando assim, o contexto, a
hierarquia e os perfis dos mesmos. Para auxiliar essa atividade Pressman (2006, p.444)
relata que casos de uso (ja4 apresentados anteriormente) podem ser desenvolvidos e
relacionados para cada categoria de usudrio. Assim “cada ator pode usar a WebApp47 de
forma um tanto diferente e assim ter diferentes necessidades de navegacdo”. Assim, a

primeira atividade desta etapa é:

(1) Projetar a navegacdo do ambiente, consiste em apresentar o projeto de navegacao

do ambiente, envolve o caminho que o usudrio realiza para chegar até a informacao

desejada.

Praticas:

e _Mapa do site (ou site path diagram) — Segundo Oliveira (2005) o mapa
navegacional estrutura-se como uma pagina a mais do Website, em que estdo os
nomes de todas as secdes, a fim de auxiliar o usudrio a encontrar a informacao,
servico ou produto que procura. Para se fazer compreensivel, estes mapas
apresentam elementos visuais muito comuns aos do préprio Website,
principalmente na disposi¢ao das sec¢des e na indicagcdo de seus sub-niveis.

¢ BluePrint — mostra relacionamentos entre pdginas e outros componentes de
conteddo e podem ser usados para descrever sistemas de organizac¢do, navegacao e
rotulagem. E considerado um fluxograma de navegacio e sdo referenciados como

mapas do site a representa¢do da navegagdo do site.

(2) Identificar as formas de navegacdo, consiste em identificar as formas de

navegacdo que podem ser: local, global e ad hoc segundo Rosenfeld e Morville (1998).
Além disso, Macedo (2007) comenta que a navegagao pode ser contextual, suplementar e
avancada e Donati, Carvalho e Prado (1998) comentam que a navegagdo pode ser interna

e externa, as quais sdo apresentadas a seguir.

47 Pressman (2006) considera WebApp como ambiente ou aplicacio Web.
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Praticas:

¢ Navegacao local — consiste em informacdes/menus que permanecem presentes na
tela somente enquanto determinado assunto estd sendo abordado.

e Navegacdo global — consiste na complementacio do sistema hierdrquico,
possibilitando menus fixos, que sdo apresentados aos usudrios independentes da
pagina ou local que o mesmo se encontra dentro do ambiente.

e Navegacao ad hoc — conhecida por disponibilizar links inseridos nas frases dos
proprios textos, fornecendo informacdes adicionais e ligacdes entre varias paginas.

e Navegacao contextual — apresenta um menu de contexto ou trilha de navegacao
para mostrar o caminho j4 percorrido pelo usuério.

e Navegacao suplementar — permite ao usudrio navegar por meio de varios
recursos, disponibilizando mais de um recurso ou caminho de busca. Assim, os
sistemas de navegagcdo podem utilizar elementos integrados como barra de
navegacdo, frames, menus e /inks, bem como elementos suplementares como
tabela de conteudo, indices, guia, mapa do site e ferramenta de busca.

e Navegacao avancada — envolve sistemas de personalizacdo, abordando a
navegacdo social, que consiste na divisdo do sistema social e a navegacdo visual,
que consiste no acesso a um item por meio de apenas um clique ou por meio da
navegacgao por tags.

e Navegacao interna — ocorre dentro do mesmo ambiente, onde uma estrutura
mantém o usudrio navegando através dos pontos interligados nas paginas.

e Navegacao externa — conduz o usudrio para outro ambiente, com outro endereco
e com possibilidade de retorno externo ao utilizar recursos de software (comando

back) ou com links de retorno.

A préxima atividade dessa subetapa consiste em:

(3) Identificar os estilos de navegacdo do usudrio, que consiste na forma que o usudrio

pode interagir com o ambiente. Segundo Sommerville (2007, p.241) os estilos priméarios

de interag@o consistem nas praticas descritas a seguir.
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Praticas:

e Manipulacao direta — envolve um dispositivo apontador como um mouse, que
indica o objeto a ser manipulado, e a acdo, que especifica o que deve ser feito com
esse objeto.

¢ Selecido de menu — em que o usudrio seleciona um comando de uma lista de
possibilidades.

¢ Preenchimento de formularios — em que o usudrio preenche os campos de um
formulério.

¢ Linguagem de comando — em que o usudrio emite um comando especial e
parametros associados para instruir um sistema sobre o que fazer.

¢ Linguagem natural — em que o usudrio emite um comando em linguagem

natural.

Definido o estilo de interacdo, baseado na anélise estrutural e navegacional pode-

se identificar opgdes de sintaxe navegacional, consistindo na quarta e dltima atividade.

(4) Identificar sintaxe navegacional, que segundo Pressman (2006, p.445) envolve

mecanismos de navegacdo que sao definidos “a medida que o projeto prossegue”. Alguns

desses mecanismos sdo apresentados a seguir.

Praticas:

e Link individual de navegacido — vinculos baseados em texto, botdes e chaves, e
metaforas graficas.

¢ Barra de navegacao horizontal — relaciona as principais categorias de contetido
ou funcionais em uma barra que contém os links adequados.

e Coluna vertical de navegacdo — disponibiliza as principais categorias de
conteddo ou funcionais, ou exibe virtualmente todos os principais objetos de

conteuido do ambiente.

5.3.2.5. Tratamento Visual
Esta etapa estd relacionada com o tratamento da aparéncia do ambiente, em que

devem ser considerados os componentes visuais de interface, envolvendo principios de

design, ergonomia e HCI — Interacio Homem-M4dquina. Assim, nessa fase deve-se:
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(1) Definir as formas de rotulagem do ambiente, em que os rétulos devem representar

corretamente o conteido de informacdes para que o usudrio navegue de maneira
satisfatoria pelo ambiente. Morville e Rosenfeld (2006) comentam que o sistema de

rotulagem pode ser textual, iconografico e misto conforme mostram as préticas a seguir.

Priticas:

¢ Textual — envolvem rétulos em forma de textos.

¢ Iconografico — envolvem rétulos em forma de icones/imagens.

e Misto — envolve a rotulagem textual e iconogréfico.
Além desses tipos de rotulagem, pode-se utilizar também:

e Exploracio de Metaforas — que consiste em fazer um mapeamento criativo de
conceitos novos em conceitos familiares como pode ser visto na Figura 27.
Relacionado a esse método Oliveira (2005, p.43) relata que

Responsdvel pela quase totalidade de acessos & Web, os micro
computadores acabaram por contribuir com o desenvolvimento e a
caracterizacdo formal dos ambientes no ciberespagco. As metaforas de
papéis, arquivos, pastas, cestas de lixo, entre outras, tentam transpor ao
ambiente grifico dos sistemas operacionais uma representacio de
elementos comuns ao mundo analdgico, que ja estavam profundamente
enraizados no dia-a-dia dos trabalhadores pelo mundo todo.

Figura 27 — Exemplos de utilizacdo de metéforas
Fonte: Barra de ferramenta do Word

A Figura 27 mostra icones que representam de forma intutiva duas
funcionalidades. Por exemplo: o disquete ¢ uma metédfora ara salvar um documento,
assim como a impressora representa a impressio do documento em questdo. A

segunda e a terceira atividade desta fase encontram-se a seguir.

(2)_Tratar a estética dos objetos de conteddo, em que devem ser identificados

todos os objetos de contetidos por meio de uma lista ou inventdrio de objetos de

conteddo e projetar sua aparéncia.

Pratica:
¢ Branding — ¢ um trabalho de construcdo de uma marca junto ao mercado para ser

reconhecida, de forma que o produto que seja rotulado por aquela marca transmita
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confianga ao consumidor. Relacionado a isso, Batley (2007, p.155) comenta sobre

grificos que incluem ilustracdes, animagdes, videos e fontes para construgcdo de

um design cldssico. A autora cita o exemplo do google, que possui o propdsito de

disponibilizar a busca em uma localizacdo de fécil acesso, nao distraindo o usuério

com animacoes e propagandas.

(3)_Estruturar os objetos de conteiido em uma interface, posicionando os objetos de

conteuddo de forma intuitiva e usavel.

Praticas:

¢ Wireframes — representa como uma pagina individual ou template que deve

aparecer a partir de uma perspectiva arquitetural.

Além desse método pode-se encontrar na literatura os termos ‘macro arquitetura

da informag¢do’ e ‘micro arquitetura da informacdo’ para representar etapas para projetar

telas e fluxos de navegacgdo (ver Figura 28).

Macro arquitetura
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Figura 28 — Exemplo de Macro e Micro Arquitetura da Informagao

Fonte: adaptado de: http://www slideshare.net/melquijr/arquitetura-de-informao-do-

planejamento-publicao-dos-Websites

A macro arquitetura define as telas principais enquanto a micro arquitetura define

todas as telas. Nessa metodologia considera-se que o desenvolvedor pode tratar as telas

separadamente, as classificando como principais ou secunddrias, contudo, deve-se
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projetar todas as telas. Sendo assim, ndo se utiliza aqui as macros e micros arquiteturas

como etapas. A proxima atividade desta subetapa consiste em:

(4) Definir as formas de informac¢des recuperadas, projetando como as informagdes serdo

apresentadas para o usudrio final. Segundo Camargo (2004) as informagdes recuperadas

podem ser apresentadas conforme apresentam as praticas a seguir.

Praticas:
e Lista com descricio — apresenta as informacdes em forma de lista contendo
informagdes dos objetos digitais conforme mostra a Figura 29. Pode-se visualizar

resumo sucinto, termos de busca, categoria, contato e idioma s@o apresentados.

Figura 29 — Formas de apresentacdo da informag¢do em lista com descri¢io
Fonte:
http://bve.cibec.inep.gov.br/ac_rap.asp?cat=15&nome=Educa%E7%E30%20a%?20
Dist%E2ncia
e Lista sem descricao — Apresentam as informagdes recuperadas em forma de lista

contendo apenas o caminho que leva a informacdo ou ao objeto digital conforme

pode ser visualizado na Figura 30.
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Figura 30 — Formas de apresentacdo da informag¢do em lista sem descri¢ao
Fonte: http://sunsite.berkeley.edu/cgi-bin/nph-search?query=digital+library &t=titles

e Mapas ou redes — apresenta as informacdes recuperadas em forma de mapa ou

rede, com icones ou/e links interligados, como mostra a Figura 31.

Figura 31 — Formas de apresentacdo da informagdo em mapas ou redes
Fonte: http://www kartoo.com/

Sommerville (2007, p.247) comenta também sobre uma forma de apresentacdo da

informacao a qual ele denomina de:
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¢ Numérica — envolve resultados numéricos como mostra a Figura 32.

Fressin Temperatura

0 o 200 300 0 5 a0 i

Figura 32 — Forma de apresentacdo da informacao numérica
Fonte: Adaptado de Pressman (2006)

As informagdes recuperadas ou apresentadas pelo ambiente digital podem ser
organizadas de diversas formas como ja foi apresentado anteriormente. Em muitos
ambientes informacionais digitais a ordem dos resultados se dd pela prioridade e
relevancia do documento em relacdo ao termo pesquisado (em alguns casos isso €
decidido pelo numero de acesso ou citacdo do documento em questdo) dependendo da
politica determinada pelo ambiente.

A ultima atividade desta subetapa consiste em:

(5) Elaborar protétipo, que envolve a unido de tudo o que foi abordado nas fases

anteriores em um protétipo.

Praticas:

e  Mock-up - sdo esbo¢os muito simplificados das paginas, especificando elementos
principais e considerando os elementos grificos como combobox, optionbox,
caixa de texto, frames, abas, menus, botdo, barras de rolagem etc. As paginas do
ambiente sdo capturadas compondo a documentagdo do projeto.

e Mapeamento dos objetivos do usuario nas acoes de interface — segundo
Pressman (2006, p.437) esse mapeamento deve ser feito para projetar os fluxos de
trabalho da interface, tendo que: revisar a informagao contida na andlise e refina-
la, mapear os objetivos dos usudrios, definir um conjunto de tarefas, refinar o
layout da interface, identificar os objetos visuais, desenvolver uma representacao
procedimental da interacdo do usudrio com a interface e uma representagao
comportamental da interface, descrever o layout da interface em cada estado e

refinar o projeto de interface. A Figura 33 ilustra essa pratica.
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Figura 33 — Exemplo de mapeamento dos objetivos do usudrio nas a¢gdes de interface
Fonte: Adaptado de Pressman (2006).

A Figura 33 representa uma possivel interacdo do usudrio com o sistema a partir de
definicdo de objetivos dos usudrios. Assim, o arquiteto da informacdo pode fazer uma
andlise mais conclusiva, verificando as possiveis atividades que podem ser feitas no

ambiente, considerando a estrutura¢do do contetdo, a navegacgao e a interface do ambiente.

5.3.3 Fase 3 — Avaliacao e Retroalimentacao
Objetivo da fase: avaliar, testar, retroalimentar e dar manuten¢cdo no ambiente

informacional, bem como nos requisitos coletados, analisados e projetados nas fases
anteriores.

Descricao da fase: na ES essa etapa envolve testes, que segundo Sommerville (2007)
“é a maneira mais comum de verificar se 0 ambiente atende as especificacdes e realiza o
que o cliente deseja. Entretanto, os testes sdo apenas uma das vdrias técnicas de
verificacdo e valida¢ao”. O autor define:

e Verificacdo: Estamos construindo o produto corretamente?

e Validacdo: Estamos construindo o produto correto?

De acordo com essas defini¢des, pode-se afirmar que os testes podem-se referir ao
processo realizado para o desenvolvimento do produto final e ao préprio produto final.

Relacionado a retroalimentagdo, pode-se comentar que esta atividade se refere ao
processo de atualizar e modificar o ambiente a fim de evolui-lo, ou seja, é necessario dar
manutencdo. Sommerville (2007, p.326) define manutengao como “um processo geral de

mudangas de um sistema depois que ele € entregue”. Considerando que a avaliagdo do
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ambiente deve ser constante para garantir atualizagdes e evolu¢do do ambiente,
consequentemente a manutencdo também deve seguir essa constancia. As etapas desta

fase sdo apresentadas a seguir.

5.3.3.1. Avaliaciao do Ambiente Informacional Digital
Pressmann (2006, p.455) relata que “teste ndo deveria esperar até que o projeto

esteja terminado. Comece a testar antes que voc€ escreva uma linha de cddigo. Teste
constante e efetivamente, e vocé vai desenvolver um site Web muito mais duradouro”.
Testes podem ser realizados em mddulos, por exemplo: pode-se testar um servico de
forma individual na fase de coleta e de andlise. O processo de desenvolvimento deve-se
embasar nos principios de qualidade. A importincia de trabalhar a questdo da qualidade
nos ambientes informacionais digitais se da pela futura diminui¢io de atividades e custos
de manuten¢do. Cagnin (2004, p.51) relata que “a garantia da qualidade de software € a
principal atividade com a qual uma equipe de desenvolvimento, manutencdo e
reengenharia deve se preocupar para entregar um produto confidvel a seus usudrios”.
Assim, as atividades desta etapa consistem em:

(1) Avaliar critérios de qualidade e requisitos do ambiente, consiste em verificar a

qualidade do ambiente e se os requisitos do mesmo foram contemplados de forma
satisfatoria. Pressman (2006, p.455) comenta que um teste de um ambiente Web “é um
conjunto de atividades relacionadas com um tnico objetivo: descobrir erros, no conteudo,
na funcdo, na usabilidade, na navegabilidade, no desempenho, na capacidade e na
seguranca”. A avaliacdo pode ser:

e Avaliacdo interna — destina-se a analisar a realidade do préprio ambiente e seu

progresso no alcance de metas e objetivos planejados.
e Avaliacdo externa — baseia-se na compara¢do com a atuagdo de outros ambientes

ou servigos considerados similares.

Praticas:
¢ Guias de estilo — pode auxiliar os projetistas a elaborarem os ambientes, contendo
recomendacdes e observacdes apresentadas na forma de itens e diretrizes para
facilitar a busca da informagdo. Batley (2007) comenta sobre: Cores — que auxilia na
formatagdo, e pode ser utilizada para acelerar e destacar tarefas, indicar status de
mudanca, permitir grau de controle de usudrio, destacar necessidades informacionais
etc. E Sumadrio — que visa a introduzir principios da interface e aumentar a
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usabilidade por meio de conjunto de conceitos interligados. Donati, Carvalho e
Prado (1997) comentam sobre elementos formais de composicdo estética
envolvendo: Fundo — que € a superficie e/ou suporte sobre o qual todos os outros
elementos estdo aplicados. Imagens — que sdo todos os objetos visuais que aparecem
na composi¢do da pagina (fotos, desenhos, icones, simbolos grificos). E Tipologia -
que além de funcionar como instrumento de registro da mensagem verbal pretendida
(o texto propriamente dito), possui um carater visual de extrema importancia para a
composicio grafica da pagina. Além disso, os guias podem conter: Diretrizes de
usabilidade — que para Goto e Cotler (2005, p.212) é medida como o individuo de
fato interage, busca a informacdo e navega no Website. O ‘de fato’ é para afirmar
que ndo € sobre como voc€ acha que o usudrio navega, busca ou interage. Alguns
tipos de recursos que podem ser desenvolvidos sdo: insercdo de textos curtos,
utilizacdo de fontes padronizadas, de letras escuras em fundo claro ou vice-versa, de
logo e titulos destacados, de exemplos de fungdes, divisdo de conteudo,
disponibilizacdo de textos compreensiveis e significativos, de datas de atualizacio,
de imagens com textos de forma harmoniosa, de poucas propagandas, padronizacao
das paginas, prioridade de informagOes relevantes, de pdgina configurada,
possibilidade de retorno para a pédgina principal, ndo disponibilizacdo de barra de
rolagem horizontal e de caracteres especiais, oferecimento de servico de feedback
(servico de comentdrio, de alerta e férum) e descricio de titulos sucintos e

descritivos na janela. A Figura 34 mostra alguns desses itens.

Titulo

s Reprositirio de Teste X
oR g
Fundo claro com ‘Dt.l Sem - ‘t
n P s nim |
fontes escuras __y | Ammagoes -y
Ses do sepositadio « wstamos wm fes| € tEXTUTas
FEntrae @ ) : .:r:--prnlrmuln sk
Links il T bl
ps wdmrt oy
| padronizados " e s | e o
Dvew | sa T
AcessiiBiolodoe: ;:-::::l:» :“
1 Comunidlades o repeosiiorio g de R
Textos curtos

Figura 34 — Exemplos de recursos de usabilidade
Fonte: Elaborado pelo autor
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Vale ressaltar que a estratégia de avaliacdo elaborada no Capitulo 3 (apresentada
nos Quadros 2 ao 12) também pode servir de base para elaboracdo de um guia de

estilo.

¢ Guias de critérios de qualidade — segundo Sampaio et al. (2004) alguns critérios

de qualidade que podem ser seguidos sdo: empatia (corresponde a atengdo e a

personalizacdo do atendimento fornecido aos usudrios), garantia (corresponde a

qualificacdo, acessibilidade, cortesia, dominio de fontes de informacao, habilidade

no uso de equipamentos e comunicacao dos funciondrios que prestam servigos aos
usudrios) e tangibilidade (corresponde a aparéncia fisica do ambiente envolvendo

equipamentos € mecanismos, pessoal e comunicacdo visual). Complementar a

esses critérios, Selner (1999, p.45) relata que “os aspectos técnicos para avaliacdo

da qualidade do produto de software sdao abordadas em trés Normas: ISO/IEC

9126 — Caracteristicas de qualidade de software; ISO/IEC 14598 — Guias para

avaliagdo de produtos de software; e ISO/IEC 12119 — Requisitos de qualidade e

testes de pacotes de software”. Baseada na norma ISO/IEC 12119 (1994) os

requisitos de qualidade podem ser agrupados em caracteristicas e sub-

caracteristicas da seguinte forma, de acordo com Selner (1999).

o Funcionalidade: trata-se das fungdes que satisfazem as necessidades dos
usudrios envolvendo: adequacgdo: € apropriado ao uso, conforme especificado;
acurdcia: geracdo de resultados nos niveis conforme acordado;
interoperabilidade: capacidade de interacdo com outros software, conforme
especificado; conformidade: de acordo com normas e leis em vigor; e
seguranca de acesso: capacidade de evitar o acesso ndo autorizado.

o Confiabilidade: indica se o software mant¢ém um determinado nivel de
desempenho, sob condi¢cdes pré-determinadas como: maturidade: frequéncia
de falhas, causadas por defeitos no software; tolerancia a falhas: capacidade de
manter um determinado nivel de desempenho em caso de falhas; e
recuperabilidade: capacidade de restabelecimento aos niveis de desempenho
especificados, em caso de falhas;

o Usabilidade: envolve atributos que indicam o esfor¢o necessario ao uso do
software como: inteligibilidade: esforco necessdrio para o usudrio

compreender o conceito logico da aplicacdo; apreensibilidade: esforgco
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necessario para o usudrio aprender a usar o software; e operacionalidade:
esfor¢co necessdrio para o usudrio operar o software.

o Eficiéncia: relacionamento entre o nivel de desempenho do software e a
quantidade de recursos utilizados envolvendo: comportamento em relagdo ao
tempo: refere-se aos acordos sobre tempos de resposta e de processamento do
software; e comportamento em relacdo aos recursos: refere-se aos acordos
sobre a quantidade de recursos usados durante o uso do software.

o Manutenibilidade: atributos que evidenciam o esforco necessario a execugio
de modificacOes especificadas como: analisabilidade: identifica o esfor¢o
necessdrio a identificagdo de problemas; modificabilidade: identifica o esfor¢o
necessario a remocao de problemas ou adaptacdo a mudancgas; estabilidade:
evidéncias sobre os riscos de efeitos inesperados em caso de mudancas; e
testabilidade: identifica o esfor¢o necessario para a execugdo de testes em caso
de modificacdes.

o Portabilidade: capacidade de operar em ambientes operacionais diferentes
envolvendo: adaptabilidade: identifica a capacidade de adaptar-se a ambientes
diferentes, conforme especificado; capacidade para ser instalado: identifica o
esforco necessario a instalacdo do software; conformidade (quanto a
portabilidade): atributos do software que identificam o nivel de padronizacdo
no que se refere a portabilidade; capacidade para substituir: identifica o
esfor¢o necessario para usar o software em substitui¢do a outro jd instalado.

Além desses indicadores, existem modelos, normas e diretrizes de avaliacdo de
qualidade como: Modelo de Exceléncia da EFQM — criado pela Funda¢ao Européia
para a Gestao da Qualidade, Modelo SERVQUAL — € um modelo americano criado
por Parasuraman, Berry e Zeithaml em 1988, Norma ISO 11620:1998 — criada pela
Organizagdo Internacional de Normalizacdo, baseia-se na noc¢ao de indicador de
desempenho, Normas e Diretrizes da ACRL/ALA — prevé que o ambiente deve
assegurar e avaliar todo o conteido e acesso aos seus recursos, Diretrizes
Internacionais para a medi¢cdo de rendimento em bibliotecas universitdrias da IFLA
(International Federation of Library Association) — utiliza diversos indicadores para
a medicao de rendimentos dos servicos de uma biblioteca, e Norma ISO 11620 —
Library Performance Indicators — objetiva facilitar a evolu¢do de bibliotecas de

todos os tipos, apresentando um conjunto de indicadores de rendimento.
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Guias de requisitos de avaliacdo — segundo Tomaél et al. (2000) alguns
requisitos de avaliacdo em sistemas de informacdo podem envolver: Informacoes
cadastrais — identifica a instituicdo e a fonte, como: nome, URL, e-mail, titulo e
objetivos da fonte, entre outros; Consisténcia das Informacoes — detalha as
informacdes que a fonte fornece, para analisar a completeza, verificando se
desenvolve ou apresenta dados mais especificos; Adequacao da Fonte — verifica
linguagem aos objetivos e o nivel do tratamento do assunto; Links — observa se
estes recursos complementam as informagdes e se sdo constantemente revisados;
Midias Utilizadas — verifica quantidade de midias, qualidade do texto e da
imagem (nitidez, tamanho da letra/imagem); Restricoes Percebidas - observa
aspectos que de alguma forma restringem o uso, como: quantidade permitida de
acessos simultaneos, custo de acesso, mensagens de erro; Suporte ao usuario —
verifica se a fonte traz informagdes que permitem o contato com seu produtor (e-
mail), help e etc.

Inspecoes de software — segundo Sommerville (2007) consiste em um processo
de validacdo e verificacdo estatico, no qual um sistema é revisto para se encontrar
erros, omissoes e anomalias. Pode-se identificar varias classes de defeitos como:
de dados, de controle, de entrada e saida, de interface, de gerenciamento de
armazenamento e de gerenciamento de excecgdes.

Andlise estatica de informacées ou Avaliacio heuristica — segundo
Sommerville (2007) visa a examinar o programa sem executi-lo. Sao
frequentemente dirigidas por checklists de erros e heuristicas. Para alguns erros é
possivel automatizar o processo de verificagdo de programas o que resultou no
desenvolvimento de analisadores estdticos automatizados. Essa andlise envolve:
andlise de fluxo de dados, de uso de dados, de interface, de fluxo de informacgdes e
de caminho. Segundo Reis (2007) a avaliacio heuristica ¢ um método de avaliacao

de usabilidade para inspecionar caracteristicas da interface.

(2) Aplicar testes direcionados para o ambiente, consiste na aplicagdo de vérios

tipos de testes, os quais sdo apresentados a seguir e sdo baseados em Sommerville

(2007) e Pressman (2006).
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Praticas:

Teste de Conteildo — visa a descobrir erros sintaticos, semanticos e encontrar

erros na organizagao ou estrutura do conteido (PRESSMAN, 2006).

Teste de Interface — segundo Pressman (2006) fornece uma avalia¢do final de

usabilidade, envolvendo a seguinte estratégia:

o Caracteristicas de interfaces como estética ¢ conteudo, incluindo fontes de
tipo, uso de cor, molduras, imagens, bordas, tabelas, etc.

o Mecanismos individuais como formulérios, carrinhos de compra, links, HTML
dindmico, janelas pop-up, cookies, etc.

o Teste de semantica de interface como consisténcia de linguagem.

o Teste de usabilidade como grau em que os usudrios podem interagir, grau em
que o ambiente dirige as acdes dos usudrios, interatividade, legibilidade,
estética, exibi¢do, personalizagdo, acessibilidade, etc.

o Teste de compatibilidade como testar em diferentes computadores,
dispositivos de exibicdo, sistemas operacionais, navegadores e velocidade de
conexdo com a rede.

Teste de Nivel de Componente — também chamado de teste de funcdo, tenta

descobrir erros em fungdes do ambiente (PRESSMAN, 2006).

Teste de Navegacao — segundo Pressman (2006) visa a garantir que os

mecanismos que permitem ao usudrio navegar no ambiente estejam todos em

funcionamento e certificar-se de que cada unidade semantica de navegagdo possa
ser alcancada pela categoria de usudrio adequada. Esse teste envolve:

o Sintaxe do teste de navegacdo em que deve ser testados os [inks,
redirecionamentos, marcadores de paginas, molduras, mapas de site e motores
de busca.

o Semantica de navegacdo em que ¢ definida uma unidade semantica, que € um
conjunto de informacdo e estruturas de navegacao relacionadas que colaboram
na satisfacdo de um subconjunto de requisitos de usudrios relacionados.

Teste de Configuracio — visa a testar um conjunto de provaveis configuracdes do

lado cliente e servidor para garantir que a experiéncia do usudrio seja a mesma em

todos eles e para isolar erros que podem ser especificos de uma particular

configuragdo. No lado servidor pode-se testar compatibilidade do ambiente com o

sistema operacional do servidor, arquivos e diretorios, integracdo com o banco de
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dados, scripts, erros e servidores substitutos. No lado cliente pode-se testar
hardware, sistemas operacionais, navegador, plug-ins e conectividade
(PRESSMAN, 2006).

e Teste de Seguranca — visa a encontrar vulnerabilidades e soluciond-las por meio
de firewalls (bloqueadores contra ataques), autenticacdo (valida identidade dos
usudrios), criptografia (mecanismo de codificacio que protege dados
confidenciais) e autorizacdo (mecanismo de filtragem que permite acesso somente
aos individuos com codigos de autorizagdao adequados) (PRESSMAN, 2000).

® Teste de Desempenho — usado para descobrir problemas de desempenho que
podem resultar falta de recursos do lado servidor como largura da banda,
capacidade de banco de dados, fragilidades do sistema operacional,

funcionalidades mal projetadas etc (PRESSMAN, 2006).

(3) Aplicar testes direcionados para o usudrio final, envolve avaliacdo do ambiente

considerando o usudrio do mesmo. Para isso podem-se utilizar as seguintes préticas.

Praticas:

e Personas — é a criagdo de arquétipos de usudrios que servem de exemplos do
publico-alvo que ird utilizar o ambiente. As personas referem-se a pessoas do
mundo real, por meio de fichas de personas que contém nome e descri¢io dos
usudrios. Esse método pode auxiliar na avaliagdo das formas de representacdo da
informacdo do ambiente informacional digital. Um exemplo de ficha de persona é

apresentado na Figura 35.
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Figura 35 — Exemplo de persona
Fonte: http://uxblog.locaWeb.com.br/wp-
content/uploads/2008/12/exemplo_persona_primaria.png

Questionario — ja apresentado anteriormente, pode apresentar perguntas para 0s
usudrios finais.
Observacao direta — consiste em observar os usudrios na utiliza¢do do ambiente.
Isso pode ser feito por meio de:
o Analise de tarefas hierarquicas — Sommerville (2007, p.252) comenta sobre

uma andlise que enfoca como as pessoas trabalham, portanto, as observacoes

diretas de como os usudrios trabalham e usam os sistemas € uma técnica

adicional e importante para andlise de usudrio. Essa andlise mapeia as tarefas
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realizadas pelos usudrios de forma hierarquica, as quais sdo coletadas a partir
da observacao.

o Etnografia — Sommerville (2007, p.252) relata que uma abordagem para
observacao direta usada em uma ampla variedade de locais € a etnografia, ja
apresentada anteriormente.

o Relatério de observacoes — Sommerville (2007, p.252) comenta sobre um
relatério onde € descrito as observacgdes feitas da interacdo do usudrio com o

sistema.

5.3.3.2. Retroalimentacao do Ambiente Informacional Digital
Nesta etapa sdo identificadas as necessidades de reajustes, adaptacdo, correcao

e/ou insercdo de novos componentes e informagdes. A retroalimentacdo pode ser

considerada como a manuten¢do que deve ser feita no ambiente informacional digital de

acordo com as avaliacdes realizadas no mesmo. Relacionado a isso, Sommerville (2007,

p-389) comenta sobre gerenciamento de qualidade de software, que envolve:

e (arantia de qualidade — estabelece procedimentos para conduzir um software de alta
qualidade.

¢ Planejamento de qualidade — seleciona procedimentos e os adaptam para um projeto
especifico.

¢ (Controle de qualidade — define e aprova processos que assegurem que a equipe de

desenvolvimento tenha seguido os procedimentos de qualidade de projeto.

Ainda nesse contexto, Pressman (2006, p.482) relata que “a gestdo de projeto
envolve o planejamento, a monitoracdo e o controle do pessoal, processo e eventos que
ocorrem a medida que o software evolui de um conceito preliminar para uma

implementagdo operacional”. Assim, a atividade a ser realizada nesta etapa consiste em:

(1) Retroalimentar e dar manutengdo no ambiente, considerando as informagdes

obtidas da etapa anterior, em que correcdes, adaptacdes ou adi¢cdes sdo detectadas, além
de considerar ainda a elaboracdo de um planejamento de manutencdo. Baseado em

Sommerville (2007) apresenta-se as seguintes praticas.
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Praticas:

e Atualizacio de conteiido — envolve atualizagdes de objetos de conteido no
ambiente digital. Por exemplo: a atualizacdo de uma data, ou de um calendério na
virada do ano, de uma noticia, de uma imagem ou de um video.

e Manutencao corretiva — envolve correcdes de erros. Este tipo de manutengdo é
voltada para reparo de defeitos.

e Manutencdo adaptativa — envolve apoio as mudancas. Um exemplo é a
adaptacdo do software utilizado no momento para um software atual diferente.

e Manutenciao evolutiva — envolve adicdo de funcionalidades. Este tipo de
manutencdo € necessario quando os requisitos do sistema mudam em respostas as

mudangas organizacionais ou de negdcio.

5.4 Consideracoes Finais

Neste Capitulo foi apresentada a metodologia proposta, constituida por etapas e
atividades de desenvolvimento de ambientes informacionais digitais. Alguns autores do
campo de Al comentam sobre uma metodologia de Al, considerando-a como uma
metodologia de desenvolvimento de Al, a qual a Al é especifica para um determinado
ambiente, envolve as vdarias formas e combinagdes de estruturar um ambiente.
Considerando que a metodologia proposta envolve nido apenas principios de Al mas
também processos e praticas de desenvolvimento de software, definiu-se que a proposta
consiste em uma metodologia de desenvolvimento de ambientes informacionais digitais.

Definido isso, a segunda questdo tratada referiu-se a: Como a metodologia
poderia ser utilizada? Para essa questdo foram apresentados modelos de processos
advindos da Engenharia de Software, os quais podem ser utilizados de acordo com as
necessidades do projeto do arquiteto da informacgdo. Sendo assim, esse profissional
podera decidir se os processos serdo realizados de forma linear, iterativa, evolucionadria,
agil, entre outras.

A terceira questao a ser tratada referiu-se a: Quais processos de desenvolvimento
serdo abordados na metodologia proposta? Para isso foi realizado um estudo
comparativo em vdrias metodologia de Als existentes e nos processos de
desenvolvimento apresentados por Pressman (2006) e Sommerville (2007) advindos da
area de ES. Ja nesse estudo foi identificado divergéncias entre autores sobre as fases

abordadas na Al, principalmente na fase de implementacao, a qual deve abranger um
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nivel superficial de detalhes técnicos, deixando para o engenheiro de software a

implementagdo da infra-estrutura tecnoldgica.

Além dessas questdes, foram verificadas as diferencas entre contextos e

terminologias de vérias dreas do conhecimento em relagdo o campo Al, foi definido

também o tratamento de objetos de conteido como principal atividade da metodologia

proposta, foram identificadas praticas direcionadas, bem como aspectos essenciais que

devem ser considerados em todas as fases de desenvolvimento, sendo eles: funcionais,

estruturais, informacionais, navegacionais e visuais. Assim, foram definidas as seguintes

fases de desenvolvimento:

Fase 1 — Levantamento de requisitos e Planejamento: em que deve-se coletar
requisitos, os estruturando em um documento. Nessa fase foram identificados tipos
de requisitos e foi elaborado um instrumento de auxilio apresentado no Capitulo 4,
que apresenta tipos de dados de usudrios. Além disso, deve-se definir também o
cronograma, o custo, 0s recursos € a equipe, viabilizando o projeto.

Fase 2 — Andlise e Projeto: em que deve-se analisar os requisitos coletados em 5
(cinco) subetapas: andlise das funcionalidades, andlise das estruturas, andlise de
conteudo, andlise da navegacdo e andlise dos componentes visuais do ambiente.
Nessa etapa também pode-se utilizar o conjunto de atividades de personalizacio e
customizacdo desenvolvido no Capitulo 4. Além disso, deve-se unir todas as
andlises em um projeto Unico, prototipando o ambiente e também pode-se utilizar o
instrumento desenvolvido no Capitulo 4 como checklist do projeto.

Fase 3 — Avaliacdo e Retroalimentacdo: deve-se avaliar o ambiente por meio de
testes, principalmente com usudrios, tentando garantir a qualidade do ambiente e
pode-se utilizar o instrumento de avaliagdo desenvolvido no Capitulo 3, bem como
deve-se atualizar e dar manutencao ao ambiente de forma constante para evolugdo e

retroalimentacdo do mesmo.

Em sintese, as atividades inseridas em cada fase estdao apresentadas no Quadro 20.
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Fases | Etapas | Subetapas Atividades

1 — Levantamento de requisitos e Planejamento (1) Coletar requisitos.

(2) Elaborar um documento de requisitos.
(3) Elaborar planejamento.

2 — Andlise | 2.1 — Tratamento Funcional (1) Listar e projetar as funcionalidades do
e Projeto ambiente.
2.2 — Tratamento Estrutural (1) Analisar e projetar a estrutura e os fluxos

informacionais do ambiente.
(2) Identificar as formas estruturais da
arquitetura do ambiente.

2.3 - 2.3.1 — Analise de (1) Realizar andlise sintatica. Semantica e

Tratamento | Contetido pragmatica do contetddo informacional do

informa- ambiente digital.

cional (2) Estruturar e projetar o conteido
informacional.

2.3.2 — Representa- | (1) Classificar
¢do da informagdo | (2) Catalogar

(3) Indexar
2.3.3 — Organiza- (1) Definir a forma de organizacio da
¢do0 da informac¢do | informagao
2.4 — Tratamento Navegacional (1) Projetar a navegacdo do ambiente.

(2) Identificar as formas de navegacao.

(3) Identificar os estilos de navegacao.

(4) Identificar a sintaxe navegacional.

2.5 — Tratamento visual (1) Definir as formas de rotulagem do
ambiente.

(2) Tratar a estética dos objetos de contetido.
(3) Estruturar os objetos de conteiido em uma
interface.

(4) Definir as formas de informagdes
recuperadas.

(5) Elaborar protétipo.

3 — Avalia- | 3.1 — Avaliacdo da utilizacdo a (1) Avaliar critérios de qualidade e requisitos
¢ioe arquitetura da informacao do ambiente.

Retroalime (2) Aplicar testes direcionados para os
ntagdo ambientes.

(3) Aplicar testes direcionados para o usudrio
final.

3.2 — Retroalimentacdo do (1) Retroalimentar e dar manuten¢ao no
ambiente informacional digital ambiente

Quadro 20 — Atividades da Arquitetura da Informagado Proposta
Fonte: Elaborado pelo autor

Vale ressaltar que existe varios software de auxilio as praticas apresentadas como

para gerenciamento de tesauros, de contetido, de base de dados, de metadados etc.
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6 EXEMPLIFICACAO DA METODOLOGIA DE
DESENVOLVIMENTO DE AMBIENTES INFORMACIONAIS
DIGITAIS

presenta-se neste Capitulo exemplos baseados na metodologia de
desenvolvimento de ambientes digitais proposta no Capitulo anterior
com o intuito de melhor compreender, visualizar e verificar os processos

e métodos envolvidos na mesma.
A maioria dos exemplos envolve o desenvolvimento de um arquivo pessoal
cientifico da propria autora desta pesquisa, definido em consequéncia da facilidade de
obtencdo dos conteudos com autorizacdes. Esse quesito foi considerado, pois, o tratamento

de contetido consiste em um dos principais processos da metodologia proposta.

6.1 Fase 1 — Levantamento de Requisitos e Planejamento
Considerando que a primeira atividade desta fase € coletar requisitos, os quadros
apresentados abaixo exemplificam alguns métodos que podem ser utilizados para auxiliar

nesta atividade. O Quadro 21 apresenta um exemplo de entrevista para coleta de dados.

Entrevista
Qual a finalidade/propésito da construgcdo do ambiente?
Qual a missao e objetivo do ambiente?
Qual é o publico-alvo do ambiente?
Qual atividade ou fungdo é essencial ou a mais importante para o
ambiente?

2Lz

Quadro 21 - Exemplo do Método de Coleta Entrevista
Fonte: Elaborado pelo autor
A entrevista € composta por perguntas abertas e deve ser aplicada com um
planejamento prévio, determinando os entrevistados, local, data e horario, bem como
tempo previsto de término. Esse tipo de método, geralmente, pode levar mais tempo do que
o préoximo método apresentado no Quadro 22, que consiste no questiondrio, o qual

geralmente deve ser aplicado para uma quantidade maior de pessoas.
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Questionario
1) Assinale entre as alternativas abaixo qual a finalidade/propoésito da construgdo do
ambiente.
(a) criar um novo ambiente digital
(b) testar um processo de desenvolvimento
(c) divulgar instituicao e producao intelectual
(d) migrar de um ambiente fisico para um digital

2) Assinale na sua opinido qual (is) atividade (s) ou fungéo (Ges) é (séo) essencial
(ais) ou mais importante para o ambiente.

customizar interface

recuperar informacéao desejada ou especifica

personalizar contetdo para cada usuario individualmente

Outro. Qual?

(a
(b
(c
(d

)
)
)
)

Quadro 22 - Exemplo do Método de Coleta Questiondario
Fonte: Elaborado pelo autor
O questiondrio deve possuir questdes fechadas com alternativas pré-estabelecidas e
direcionadas. Contudo, pode ser aplicado para vérios tipos de pessoas diferentemente do
proximo método apresentado no Quadro 23, que consiste em levantamentos iterativos, em

que deve-se especificar as perguntas € 0s usuarios.

Coleta de Dados

Nome:
Cargo:
Fungéo/atividades:

1) Baseado em suas atividades, descreva um problema critico do sistema ja
existente.

2) Entre as opgdes abaixo o que mais te atrapalha na realizagio de suas atividades:
lentiddo de tempo-resposta do sistema

travamento do sistema

perda de dados por invasao ou intercepao de intrusos

descentralizacao das informacdes

(a
(b
(c
(d

~— — -

Quadro 23 — Exemplo do Método de Coleta Levantamentos Iterativos
Fonte: Elaborado pelo autor

Os exemplos abaixo mostram métodos para descricao de requisitos. O Quadro 24
apresenta uma descri¢do textual que pode ser feita por meio de uma visita em determinado

ambiente ou sistema j4 existente pertencente a determinada instituicao.
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Descricao dos Requisitos:

Requisitos de usuario — pode-se possibilitar cadastro de usuérios, envolvendo dados
sobre: login, senha, nome, formagdo, profissdo, dominio de assuntos, assunto de
interesse, objetivo do acesso, dados da navegacéao (ac¢édo, data e hora de acesso e tempo
de frequéncia), meio pelo qual o usuario conheceu o ambiente, motivagbes para uso,
velocidade/tempo de resposta, taxa de erro, privacidade das informagdes, seguranga das
informacdes, confiabilidade das informagbes, opinido sobre o design do ambiente e
sugestao.

Requisitos ou especificacdao de interface — possui rotulagem textual e iconografica
(mista), aparéncia ‘séria’ com informagdes objetivas (textos curtos), servigcos principais
bem localizados e destacados, informagdes principais destacadas, padronizagcdo de
menus e titulos, utilizagdo de divisbes/frames, opc¢do de voltar, diferenciacdo de links
visitados, ndo utilizacdo de menus suspensos, barra de rolagem horizontal, propagandas e
texturas.

Requisitos de Contetido — pode-se disponibilizar curriculo em arquivo, simula curricular
em informacao na interface, sintese de Al e debates sobre Al em informacao na interface,
materiais didaticos (apresentacdo em ppt), artigos cientificos (arquivos doc e pdf),
dissertacdo de mestrado, Capitulos de livro (arquivos pdf), apresentagdo em eventos
(arquivo ppt), palestras (arquivos doc e ppt), apresentacdo em video, categorias de
debates sobre Al. Representar e descrever todos os documentos.

Requisitos basicos de funcoes, estruturas e servicos — servico de busca simples
proprio (em consequéncia da pouca quantidade de documentos), catalogo, servicos de
customizacéo e acessibilidade como alteracbes no tamanho da fonte e na cor do fundo
(contraste), teclas de atalho, comentario, noticias, rss, navegagao interna, global, local,
hierarquia e em rede.

Quadro 24 - Exemplo de Descri¢do Textual de Requisitos por Visitas e Observacao

Fonte: Elaborado pelo autor

Os requisitos mostrados no Quadro 24 podem e devem ser abordados em todos os

métodos de coleta. Outro exemplo é mostrado no Quadro 25, que consiste na descri¢dao

textual de requisitos por meio de pesquisas realizadas externamente ao ambiente

empresarial em questdo.

Pesquisa

Na literatura encontram-se tipos de ambientes semelhantes os quais possuem objetivos e
fungbes em comum como: ferramenta de busca, oferecimento de diversas formas de
apresentacdo da informacéo, impressdo de documentos, sugestdo do ambiente para outra
pessoa, forum de debate etc.

De acordo com a finalidade e o objetivo do ambiente a ser desenvolvido pode-se
considerar que essas informacdes podem ser aplicadas ao mesmo.

Quadro 25 - Exemplo de Descricdo Textual de Requisitos por Pesquisas Externas
Fonte: Elaborado pelo autor

O Quadro 25 mostra informagdes que podem ser coletadas a partir de pesquisas feitas

na Internet ou na literatura, por exemplo. Enquanto o Quadro 26 mostra a coleta de

informacdes feita a partir de um ambiente especifico. Esse método se denomina

benchmark.
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Benchmark — Descricédo de outro ambiente similar

O ambiente analisado encontra-se disponivel em: <www.lsi.usp.br/~martinez>, € um
ambiente da pesquisadora Maria Laura Martinez, que possui interface simples com a
pagina inicial contendo apenas as boas vindas, o nome da autora e os links: sobre mim,
atividades apresentadas, publicacoes, outros trabalhos e resumo. Na pagina sobre mim as
opcdes a seguir sdo apresentadas: formacdo, idioma, coisas que eu amo, areas de
interesse. Na pagina publicacées hd uma divisdo entre mestrado e doutorado. Na pagina
outros trabalhos ha uma divisdo entre graduacdo, pos-graduacao e outros cursos. As
demais paginas possuem apenas as informagdes correspondentes ao link. A navegacao &
hierarquica, hipertextual, interna, global e local, a organizagdo dos links & por assunto,
possui rotulagem mista, diferenciam-se os links visitados e em todas as paginas possui a
opg¢ao para voltar na pagina principal.

Quadro 26 - Exemplo de Descri¢cdo Textual de Requisitos por Benchmark
Fonte: Elaborado pelo autor
O ambiente selecionado para este método deve ser identificado como exemplo a ser
seguido. Geralmente, os ambientes selecionados sdo aqueles que possuem perfis
semelhantes ao ambiente a ser desenvolvido. Isso pode ser feito também em ambientes que
possui funcdes diferentes, mas possui 0 mesmo publico-alvo. Para esse tipo de coleta pode-

se utilizar os chamados levantamentos exploratdrios como apresentado no Quadro 27.

Analise de varios ambientes com mesmo publico-alvo
Foram analisados os ambientes A, B e C. Ambos ambientes possuem como publico-alvo as
gestantes, contudo, cada um possui informacdes e fungdes especificas como:
Ambiente A — possui geracao de calendario de gestagdo automatico e sugere lojas de
méveis e decoracao especificas.
Ambiente B — possui receitas para cada més da gestante bem como cursos de culinaria
especifica.
Ambiente C — oferece manual de exercicios bem como cursos de yoga e pilates.
Considerando que o ambiente a ser desenvolvido possui 0 mesmo publico-alvo, a mescla
de ambas caracteristicas pode ser relevante.

Quadro 27 - Exemplo de Descri¢cdo Textual de Requisitos por Levantamentos
Exploratdrios
Fonte: Elaborado pelo autor

Outro método ou técnica a ser utilizada € o Branstorming, também conhecida como

tempestade de idéias, a qual estd exemplificada no Quadro 28.

Anotacao de uma reuniao
Descricdo: Debate-se aqui solu¢des para aumentar a leitura de documentos no ambiente.
Pessoa A: sugere a implantacdo de cadastros e paginas individualizadas.
Pessoa B e C: concordam com a pessoa A.
Pessoa B: complementa sugerindo que a pagina pode possuir outras fungdes como
organizagédo de documentos.
Pessoa C: relembra que o ambiente ja possibilita um cadastro de usuario com uma péagina ou
individual, porém apenas contém a ultima informagéo acessada.
Pessoa D: sugere a adi¢cao da possibilidade de varias fungbes na pégina individual do usuério
para que ele possa ter uma pagina altamente customizavel.
Consenso: a adicao de algumas funcoes especificas na pagina deve ser implantada.

Quadro 28 — Exemplo de Descricao Textual de Requisitos por Brainstorming
Fonte: Elaborado pelo autor

218



Um método muito semelhante ao apresentado no Quadro 28 € o grupo focal. A
diferenca entre ambos estd no objetivo de cada um, pois o grupo focal deve ser utilizado
em um primeiro momento para um levantamento mais superfical com o intuito de entender
o ambiente e as pessoas envolvidas, ndo resultando necessariamente na definicdo de

solugdes ou decisdes. Um exemplo desse método € apresentado no Quadro 29.

Grupo Focal

Pessoa A, cargo 1: relata que o ambiente atual é de facil manuseio, porém possui problemas
com determinadas fungdes que nao funcionam em determinada situacdo. A partir dessa
constatacédo sugere a revisao de tais fungoes.

Pessoa B, cargo 2: relata que apesar da interface ser de facil manuseio, prefere uma interface
mais moderna com fungdes mais especificas.

Pessoa C, cargo 3: comenta que acha a interface simples de mais, sendo util para os
funcionarios mas nao atrativa para os compradores.

Quadro 29 - Exemplo de Descri¢ao Textual de Requisitos por Grupo Focal
Fonte: Elaborado pelo autor

Assim como o grupo focal, a coleta colaborativa € muito semelhante ao
brainstorming, porém os interessados envolvidos devem fazer parte do desenvolvimento do
ambiente e ndao simplesmente da utilizacdo do mesmo. Isso, considerando que ja exista um
ambiente, o qual serd adaptado, reprojetado ou reconstruido. Sendo assim, o nivel de

detalhe dessa coleta € maior. Um exemplo desse método € apresentado no Quadro 30.

Coleta Colaborativa
Pessoa A da equipe de desenvolvimento: relata que para a implantagdo de funcbes de
customizacao seria interessante utilizar o recurso CSS que possibilita uma modificagdo em
cascata, ou seja, em todo ambiente.
Pessoa B da equipe de desenvolvimento: concordo com a pessoa A e comenta ainda sobre
algumas possiveis opcoes de customizagdo como mudanga de cores de fonte e fundo.
Pessoa C da equipe de desenvolvimento: sugere ainda servicos de personalizagdo que sugere
documentos aos usuarios de acordo com seu perfil e/ou com sua ultima busca no ambiente.

Quadro 30 - Exemplo de Descri¢cdo Textual de Requisitos por Coleta Colaborativa
Fonte: Elaborado pelo autor
Além desses métodos pode-se utilizar uma lista aberta para identificacdo de
recursos do ambiente e uma lista de funcionalidades do ambiente. A diferenca entre as
listas consiste na participagdo efetiva do usudrio. Exemplos de ambas as listas sdo
apresentadas nos Quadros 31 e 32, as quais consistem em free-listing e lista de

funcionalidades respectivamente.
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Free-listing e Salvar documento em uma

e (licar sobre o documento e pagina individual.
apareceroresumodo mesmo. . Organizar documento por

e Mudar a cor da letra. ordem alfabética e

e Mudar o tamanho das imagens. cronologica.

e Selecionar documentos ja lidos. e Oferecer mais de um

e Enviar documento para um formato para o mesmo
amigo. documento.

e Aparecer icone do documento
para ilustragdo juntamente com
as informacgoes basicas.

Quadro 31 - Exemplo de Descri¢ao Textual de Requisitos por Free-Listing
Fonte: Elaborado pelo autor
Considerando que no free-listing sdo os usudrios que listam as fungdes que o
ambiente poderia ter, os cuidados com as terminologias adequadas nao sdo tratados,

diferentemente da lista de funcionalidades definidas pelos desenvolvedores.

Lista de Funcionalidades (ja definidas pelos
desenvolvedores)

1 — Ferramenta de busca simples e avancada

2 — Varias formas de apresentacao da informagéao
3 — Vérias formas de recuperagao da informagao
4 — Servigos de personalizagao

5 — Servigos de customizagao

6 — Fungdes de aumentar e diminuir fonte

7 — Funcéo de contraste de cor do fundo

8 —Mapa do site

9 — Indice

10 — Catélogo

11 — Vocabulario Controlado

Quadro 32 - Exemplo de Descricdo Textual de Requisitos por Lista de
Funcionalidades
Fonte: Elaborado pelo autor

A utilizac@o de cendrios € outro exemplo de método que pode ser utilizado para

descri¢do de requisitos. Um exemplo € apresentado no Quadro 33.

A Cena: uma sala de reunido para coleta de dados.
Os personagens: Jodo e Anténio, membros da equipe de Al.
A conversa:
Facilitador: vamos desenvolver um cenério sobre o acesso as fungdes do
ambiente.
Joao: Como?
Facilitador (sorrindo): conte-nos como vocé imagina o acesso ao ambiente.
Jodo: Hmm...a primeira coisa que eu precisaria seria um PC ....
Antdnio (interrompendo): um PC com requisitos minimos.

Quadro 33 — Exemplo de Descricao Textual de Requisitos por Cendrios
Fonte: Elaborado pelo autor
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A narragdo de reunides e conversas contendo todas as informacdes ocorridas na
situacdo em questdo compde os cendrios. Além deles, pode-se utilizar especificacdo de

casos de usos como um recurso para descri¢do de requisitos (ver Quadro 34).

Casos de uso
1: pesquisar termos.
Descricdo: o usuario faz uma busca.
Ldégica essencial: o sistema procura na base de dados e retorna o resultado.
Passos genéricos: o usuario digita palavras-chave na ferramenta de busca e clica
em pesquisar.
Passos especificos:
1 — O usudrio digita termos que nao ha no ambiente.
2 — O usuario digita termos que foram indexados.

2: pesquisar documentos
Descricdo: 0 usuario acessa o catalogo e o sistema retorna uma lista de
documentos.
Légica essencial: o usuario recupera documentos por categorias.
Passos genéricos: o usuario acessa o catalogo.
Passos especificos:

1 — O usuério escolhe a categoria desejada.

2 — O usuario Ié a descricao do documento.

3 — O usuario acessa o documento.

3: inserir comentario
Descricdo: o usuario insere um comentario no ambiente.
Ldgica essencial: o usuario insere o comentario e o sistema envia esse
comentario por e-mail da autora.
Passos genéricos: o usuario insere comentario.
Passos especificos:
1 — O usuario acessa o comentario.
2 — O usuaério insere os dados e clica em enviar.
3 — O sistema envia para o e-mail da autora.

Quadro 34 - Exemplo de Descricao Textual de Requisitos por Descri¢do de Caso de
Uso
Fonte: Elaborado pelo autor

Os casos de usos podem ser representados de varias formas, pois pode-se numera-
los de formas diferentes, bem como descrever atores principais e secundarios e fluxos
alternativos. Além da descri¢do textual dos requisitos pode-se descrevé-los de forma
gréafica. Para isso pode-se utilizar arvore de dados e mind maps (ver exemplos nas Figuras

36 e 37).
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Figura 36 — Exemplo de Descri¢io Grifica de Requisitos por Arvore de Dados
Fonte: Elaborado pelo autor
De acordo com a Figura 36 os dados podem ser visualizados de forma hierarquica,
representando assim suas categorias, enquanto no Mind Map pode-se visualizar idéias e

tarefas relacionadas ao redor de um assunto central.

Utilizacao de
metadados
especificos ———  Apresentagéio

| por lista com
/ descrigdo

Recuperagéo . |

por ferramenta ——— (Documentos o

de busca e \ Organizagéo por

indice. | ordem alfabética

e data.

Relacionamentos + autor
com comunidades

Figura 37 — Exemplo de Descricdo Grafica de Requisitos por Mind Maps
Fonte: Elaborado pelo autor

Além dos requisitos do sistema, o profissional da informag¢do pode coletar e mapear
os requisitos dos usudrios. Para isso pode-se definir categorias de usudrios de acordo com o
Quadro 14 apresentado no Capitulo 4, por exemplo, e/ou mapear processos cognitivos,

problemas encontrados e/ou modos de interagdo como mostra o exemplo da Figura 38.

222



Possui Possui
@ Categorias de Links < Interface »{ Ferramenta de Busca @

Assunto Data

De De

/99/ f v Acesia

Autores Titulos Banco d¢ Dados

1 e
_____________________________ Utiliz
O e ———t vl e

______ H ~ Com
) Com Informacao
' Escolhe Ovca d
------------- »> pcao € Links de

1
1
1

Usudrio 1 Idioma
: Com om | Resumos
' Com
]
! Seleciona Links de Links de
1 .
“““““““““““““ > Titulos kluntl;ies de Data

Figura 38 — Exemplo de Mapeamento de Requisitos de Usudrios
Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 38 mostra a interacdo de um usudrio em um ambiente que possui uma
Interface que oferece duas formas de acessar a informagdo: uma é pela utilizacdo da
ferramenta de busca (representado pela letra a) e a outra € pela utilizagdo de links por
categorias (representado pela letra b). Os relacionamentos tracejados sdao as acdes de
usudrios, o qual utilizou dois caminhos diferentes para chegar ao mesmo resultado, pois,
ele acessou a ferramenta de busca, escolheu a opcdo de idioma desejada e acessou o
documento descrito pelo titulo, e também acessou categorias de documentos por titulo.
Baseado nessa interacdo pode-se identificar algumas informacdes relevantes das
preferéncias do usudrio como: idioma e preferéncia por recuperacdo de documento por
titulo. Isso pode auxiliar de maneira significativa em servicos de customizagdo ou
personalizacdo em tal ambiente. Ou até mesmo, para definir um perfil ou atividades
padrdes para o ambiente. A forma de como isso € modelado ou projetado depende do
desenvolvedor, ele pode utilizar componentes graficos que melhor satisfaca seus objetivos.

Baseado nas informacdes obtidas por todos esses métodos apresentados, apresenta-
se a seguir um exemplo de um documento de levantamento de requisitos (Quadro 35). O

que consiste na segunda atividade desta fase.
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Documento de Levantamento de Requisitos

Técnicas utilizadas: coletaram-se os requisitos por meio de formulagdo de perguntas em
entrevista e pela pratica de benchmark e descreveram-se os requisitos por meio de uma
descricao textual em linguagem natural e descrigdo grafica por meio de arvore de dados.
Objetivo do documento: Descrever quais servigcos, fungbes, conteldos, publico-alvo,
especificagdes de interface serdo fornecidos, e seus relacionamentos (estrutura e navegacao).
Objetivos do ambiente: Divulgacido de conhecimento, interagcdo com comunidade cientifica,
produgé@o e comunicag¢éo de conhecimentos e validar Al proposta nesta tese de doutorado.
Meta do ambiente: propagar debates sobre Arquitetura da Informacdo Digital e divulgar
pesquisas.

Escopo do ambiente: envolve assuntos voltados para comunidade cientifica da Ciéncia da
Informacao.

Publico-alvo do ambiente: sem restricdo, porém pode-se identificar requisitos de usuarios
baseados nos dados apresentados no Quadro 4.

Descricdo geral do ambiente: consiste em um arquivo pessoal, que visa a disponibilizar
documentos cientificos sobre Arquitetura da Informacgéo Digital, bem como divulgar noticias e

informacdes sobre a autora. Assim, possui o0 intuito de concentrar e controlar a produgao

cientifica da autora bem como dar visibilidade a essa produgéao.

Quadro 35 - Documento de levantamento de requisitos
Fonte: Elaborado pelo autor

No Quadro 35 pode-se encontrar alguns dos itens descritos na fase de levantamento
de requisitos apresentada na metodologia proposta no Capitulo anterior como objetivo,
descricdo, publico-alvo etc.

A terceira atividade desta fase consiste na elaboracdo de um planejamento, em que

um exemplo é apresentado no Quadro 36. Vale ressaltar que muitos dos métodos ja

apresentados podem ser utilizados neta atividade novamente com objetivos direcionados.

224



Planejamento

Técnicas utilizadas: foram utilizadas as proéprias diretrizes e perguntas da Al proposta
(entrevista), juntamente com Casos de uso com fluxos alternativos, que representam as
excecgoes para validagdo dos requisitos.

Formulacdo: é um ambiente de arquivo pessoal cientifico, ndo possui nenhum

ambiente atualmente, possui todos os objetos de conteddo necessarios, possui

conhecimento para implementacéo (equipe) e vai desenvolver o0 ambiente baseado na

Al proposta (metodologia).

Principal motivacdo para o desenvolvimento do ambiente: propagar informacgdes
cientificas sobre Al e validar a Al proposta nesta pesquisa.

Objetivos que o ambiente deve atender: facilidade de utilizagdo do ambiente e
utilizacao segura e confiavel das informacgdes e do préprio ambiente.

Publico-alvo: ja foi definido na fase anterior, ndo restringindo nenhum tipo de
usuario.

Variaveis sobre a empresa: nao possui fins lucrativos.

Variaveis sobre 0s usudrios: — algumas variaveis foram definidas na fase anterior e

outras podem ser definidas na fase de avaliagao, identificando comportamentos e

linguagem do usuério.

Estudo de viabilidade: o ambiente é viavel, pois pode validar um produto de pesquisa

e exemplificar processos de desenvolvimento.

O sistema contribui para os objetivos gerais da empresa?: sim, ele pode ser
implementado com tecnologia atual.

O sistema esta dentro das restricées definidas de custo e prazo?: sim, pois nao tera
custo e o cumprimento do prazo é obrigatdrio para a conclusao da pesquisa.

Elicitagdo e analise de requisitos: o ambiente ndo se relaciona com outros
ambientes, ndo reutiliza servicos e informacbdes e ndo utiliza uma plataforma/software
especifica de auxilio ao desenvolvimento de ambientes informacionais digitais, possui base
de dados propria e ndo possui interoperabilidade com outra base de dados ou ambiente
digital.

Validacao de requisitos: talvez o usuario ndo queira se cadastrar no ambiente, pois o
principal objetivo dele é recuperar determinados documentos e informagdes. Assim, essa
funcéo possa ser descartada ou apenas opcional.

Gerenciamento de requisitos — sera de responsabilidade do desenvolvedor a
manutencdo do ambiente. Um exemplo de gerenciamento € a inser¢cdo de um novo
documento publicado.

Elaboracdo de documentacao — em consequéncia de ser um projeto relacionado a
essa pesquisa, nao ha necessidade de abordar o documento de cronograma, custo e de
determinagéo de equipe.

Quadro 36 — Exemplo de Planejamento
Fonte: Elaborado pelo autor

O Quadro 36 apresenta um exemplo de planejamento contendo itens abordados na
metodologia proposta. Alguns métodos de coleta de dados como entrevistas e questiondrios
também podem ser aplicados nesta fase com questdes direcionadas como mostra os itens
apresentados nesse quadro. Outro exemplo de método ou técnica pode ser vista no Quadro
37, que apresenta uma andlise de stakeholder para melhor compreensao dos envolvidos no

projeto.
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Depto: Departamento de Recursos Humanos

Funcionarios: A, B e C.

Carqgos respectivos: selecido e contratagdo de funcionarios, cadastramento de
funcionarios e treinamento de funcionarios.

Atividades principais: entrevista, cadastro de dados pessoais e de historico.
Dados principais de cadastro: CPF, nome, endereco, telefone,e-mail, etc.
Dados principais de contratacao: referéncia, experiéncia profissional, carteria
de trabalho etc.

Quadro 37 — Exemplo de Anélise de stakeholder
Fonte: Elaborado pelo autor

Assim como na andlise de stakeholder, o profissional da informac¢do pode descrever
as principais tarefas por meio do método de etnografia, em que observa-se o trabalho do
dia-a-dia dos envolvidos no projeto. Vale ressaltar que na andlise de stakeholder deve-se
realizar uma reunido com um grupo especifico de pessoas, enquanto na etnografia nao é
necessdrio o agendamento de uma reunido, ja que as pessoas sdo observadas fazendo seu
trabalho normalmente.

Outra técnica que pode ser utilizada para auxiliar nesta fase € a andlise de risco que

viabiliza o projeto. Um exemplo disso estd apresentado no Quadro 38.

Custo total do projeto: R$ 12.000,00

Custo de desenvolvimento: R$ 4.000,00

Custo de recursos permanentes: R$ 6.000,00

Custo de manutencédo: R$ 2.000,00

Lucro previsto no periodo de curto prazo: R$ 2.000,00

Lucro previsto no periodo de longo prazo: R$ 20.000,00
Fatores criticos: tempo de desenvolvimento e migracao de banco de dados.

Fatores de risco: perda de dados.

Quadro 38 — Exemplo de Andlise de risco
Fonte: Elaborado pelo autor

As listagens de recursos também podem auxiliar no planejamento, principalmente

na elicitagdo e validacdo de requisitos como mostra o exemplo apresentado no Quadro 39.

1 — 2 (Dois) servidores com: Monitor SGVA, tela LCD, DVD-RW, Nobreak, placa
de video 128 mb, placa mée, modem, processador Intel Pentium 4, HD 500 gb,
memb©éria 1gb.

2 — 5 (Cinco) computadores ligados em rede.

3 — 3 (Trés) multifuncionais

4 —1 (um) Windows-Vista Premium Full e Office Office- 2007 Home Studant.

Quadro 39 — Exemplo de Listagem de recursos
Fonte: Elaborado pelo autor
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Além dessa listagem, pode-se listar as responsabilidades de cada participante no

projeto como mostra o exemplo apresentado no Quadro 40.

Participante Cargo Responsabilidades

A Analista de sistema e | Coletar e projetar requisitos.
Arquiteto da Informacéo

B Webdesigner Projetar interface.

C Desenvolvedor Implementar funcdes.

D Bibliotecario Tratar contelido e documentos.

E Advogado Tratar questoes de aspectos legais

e atendimento ao consumidor.

Quadro 40 — Exemplo de Listagem de responsabilidades
Fonte: Elaborado pelo autor
Além disso, pode estabelecer o grau de supervisdo e interagdo da equipe de
desenvolvimento para melhor gerenciamento dos requisitos, bem como validar as cotagcdes
de precos dos recursos necessdrios. Os custos detalhados e o cronograma de execugdo

devem ser entregues nesta fase. Um exemplo de cronograma pode ser visto no Quadro 41.

2007 2008 2009 2010
J/F/ /A | M/J/ J/A ] S/O/N/D [ J/F/ M/A | M/J/ J/A | S/O/ N/D | J/F/ M/A | M/J/ J/A | S/O/N/D | J/F/ W/A | M/J/ J/A | S/O/ N/D

=

Legenda
J/F/M/A — janeiro/fevereiro/marc¢o/abril | M/J/J/A — maio/junho/julho/agosto | S/O/N/D — setembro/outubro/novembro/dezembro

Quadro 41 — Exemplo de cronograma
Fonte: Elaborado pelo autor

No Quadro 41 os nimeros localizados a esquerda devem representar as atividades
detalhadas de cada processo do desenvolvimento, as quais podem ser baseadas na
metodologia de arquitetura da informagao proposta nesta pesquisa.

Na proxima Secdo é apresentada a fase 2, com suas respectivas atividades e

praticas, a qual necessita dos requisitos identificados nesta fase 1.
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6.2 Fase 2 — Analise e Projeto

Nesta fase os requisitos coletados devem ser analisados e projetados.
Primeiramente, pode-se realizar um tratamento funcional do ambiente com o intuito de
compreender as funcionalidades do mesmo. Isso estd maior detalhado na subSecdo a

seguir.

6.2.1 Tratamento Funcional

Nessa subetapa, a primeira atividade consiste em definir primeiramente as
funcionalidades do ambiente, isto €, entender os servicos, as funcdes e as atividades que o
usudrio pode realizar no ambiente. Para isso, pode-se utilizar a listagem de funcionalidades
Ja apresentada no Quadro 32 na etapa anterior.

Para auxiliar na identificacdo e complementacdo da listagem de funcionalidades
pode-se utilizar ainda Diagrama de Casos de Uso como mostra a Figura 39, Diagrama de

Seqiiéncia apresentado na Figura 40 e Diagrama de atividade apresentado na Figura 41.

Figura 39 — Exemplo de Diagrama de Casos de Uso
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 39 pode-se verificar que o usudrio pode recuperar documentos (e em
algum momento ele pode utilizar o catdlogo para auxiliar essa atvidade), enviar
comentdarios e customizar interface, além disso, o ator ‘pesquisador’ deve receber os

comentarios, bem como atualizar os dados no ambiente.
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Figura 40 — Exemplo de Diagrama de Seqiiéncia
Fonte: Elaborado pelo autor

O diagrama de sequéncia identifica e facilita a visualizacdo do comportamento das

funcionalidades, enquanto o diagrama de atividade mostra os fluxos das atividades.

Figura 41 — Exemplo de Diagrama de Atividade
Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse exemplo pode-se verificar que a atividade representada consiste em
pesquisar informacdo, geralmente isso € feito em uma ferramenta de busca, que ao
encontrar a informagdo pesquisada retorna uma lista de resultados e ao ndo encontrar tal
informacao retorna uma mensagem que ndo foi encontrado nenhum resultado.

Além das funcionalidades do ambiente, o arquiteto da informac¢do pode tratar as
informacdes relacionadas com o perfil dos usudrios. Apds isso, esse profissional pode
realizar as atividades relacionadas com a subetapa da metodologia proposta apresentada na

préxima subSecao.
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6.2.2 Tratamento Estrutural

A primeira atividade dessa subetapa consiste em analisar e projetar as estruturas e
os fluxos informacionais do ambiente, podendo identificar os sistemas e/ou sub-sistemas

do ambiente utilizando-se do modelo de arquitetura exemplificado na Figura 42.

Figura 42 — Exemplo de Modelo de arquitetura
Fonte: Elaborado pelo autor

Além de delimitar os dominios do ambiente, pode-se analisar e projetar os fluxos
informacionais e o comportamento do ambiente, utilizando-se de alguns métodos como a
elaboracdo de Diagrama de Contexto conforme mostra o exemplo apresentado na Figura

43 e 0 Diagrama ou Modelo de Fluxo de Dados como mostra o exemplo da Figura 44.

Figura 43 — Exemplo de Diagrama de Contexto
Fonte: Elaborado pelo autor

O Diagrama de Contexto possui como objetivo apenas projetar as entradas e saidas
de fluxos de dados do sistema, auxiliando na compreensao do contexto do ambiente. Na
Figura 44 € apresentado um diagrama complementar ao de contexto, que além dos fluxos

aborda atividades/processos e depdsitos envolvidos no sistema.
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Comentarios

Digitar comentario
e enviar d

Enviar
comentario

Usuario

4

4

comentarios
Acessar <
comentarios
comentarios

Responder

de Pesquisadora
comentéarios

comentarios respondidos

Figura 44 — Exemplo de Diagrama de Fluxo de Dados
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 44 pode-se perceber que o usudrio pode realizar uma busca por meio da
navegacdo de categorias, enviar comentdrios e customizar a interface. Além desse autor,
existe outro ator participante do ambiente, que denomina-se pesquisadora, que responde 0s
e-mails e comentdrios enviados pelos usudrios do ambiente.

Além desses diagramas, pode-se elaborar ainda o Diagrama de Classe como mostra
a Figura 45. Nesse diagrama também pode-se visualizar os métodos/operagdes do ambiente

que podem auxiliar na préxima atividade.

Figura 45 — Exemplo de Diagrama de Classe
Fonte: Elaborado pelo autor

Depois da compreensdo e andlise da estrutura do ambiente, deve-se identificar as
estruturas das arquiteturas do ambiente a fim de auxiliar na projecdo da navegacdo,
atividade essa que se encontra mais a frente. Essas estruturas podem ser linear, em malha,

hierdrquica e em rede, conforme ja citado na metodologia proposta no Capitulo anterior.
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Como ja dito também na metodologia proposta apresentada anteriormente, um
ambiente pode mesclar diversas estruturas. Por exemplo: um ambiente que possibilita a
navegacdo por categorias (que possui hierarquias), por ferramenta de busca e por
hipertexto (que oferecem varias opcdes de navegacdo) abrange a estrutura em malha,

hierarquica e em rede. Exemplos dessas estruturas estdo apresentados nas figuras a seguir.

Péagina principal > Outros Trabalhos (Tipos de Trabalhos) > Trabalhos em si (acesso)

-

Figura 46 — Exemplo de Arquitetura Linear
Fonte: Elaborado pelo autor

O exemplo da Figura 46 mostra que para acessar a opgao/pdgina ‘“Outros
Trabalhos™” deve percorrer um caminho linear, ou seja, primeiramente € necessario acessar
o link desejado na pdgina principal, depois o usudrio se encontra na pigina em que se
encontram as opgdes - os tipos dos trabalhos como material didético, palestras e mini-
cursos, monografia, dissertacio e tese, € imagens e apenas apds isso, 0 usudrio consegue
acessar a paginas que possui os links dos documentos na integra. Ou seja, ndao ha outra
forma ou caminho para o usudrio chegar até essas informacdes, assim, essa parte do
ambiente possui uma estrutura linear, diferentemente do exemplo apresentado na Figura

47, que apresenta a estrutura em malha.
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— L

Figura 47 — Exemplo de Arquitetura em Malha
Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 47 representa um exemplo em que pode-se acessar 0 mesmo documento

ou a mesma pdgina de acesso aos documentos por diversos caminhos, permitindo localizar

um artigo por palavra-chave, ordem alfabética, categoria e ano. A estrutura em malha se

difere da proxima estrutura apresentada na Figura 48 — a estrutura hierdrquica, porque nio

possui hierarquias definidas no acesso as informacoes.

Pégina Principal
(link Publicacdes)

Pégina Publicagdes
(links de categorias)

Artigo em periddico

Artigo em evento

Capitulo de livro

Figura 48 — Exemplo de Arquitetura Hierarquica
Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 48 pode-se perceber duas camadas, em que a primeira (representada pela
letra a) mostra as pdginas e seus possiveis acessos/caminhos e a segunda camada
(representada pela letra b) mostra a estrutura das paginas por um organograma. Com a
utilizacdo do organograma pode-se melhor visualizar a estrutura hierdrquica do ambiente,
em que tépicos ou paginas estdo dentro de outros topicos. Assim, para acessar um tipo de
publicacdo em especifico, € necessdrio acessar a pigina principal, depois a publicacio e
nesse momento hd uma ramificacdo de categorias.

A Figura 49 apresenta o dltimo tipo de estrutura abordada na metodologia proposta
em que as paginas e as informacdes podem ser acessadas por varios caminhos utilizando a

estrutura em rede.

T

Figura 49 — Exemplo de Arquitetura em Rede
Fonte: Elaborado pelo autor
A estrutura apresentada na Figura 49 utiliza links entre os textos das pdginas,
caracterizando-se assim a utiliza¢do de hipertextos, que levam o usudrio a varios pontos ou
paginas distintas. Além do hipertexto, a navegacdo pode ser feita por links e menus,

existindo assim diversas ligagdes em varias paginas do ambiente. Nessa estrutura deve-se
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tomar cuidado em relagdo a descricdo do caminho/da navegacdo do usudrio para que ele
nao se perca.

A préxima atividade se encontra na subetapa apresentada na proxima subSecao.

6.2.3 Tratamento Informacional

Nesta subetapa deve-se tratar o conteido do ambiente digital, considerando a
informacdo que serd disponibilizada diretamente na interface e as informagdes para
representar os documentos. Assim, o primeiro exemplo corresponde a determinadas

informacdes, que deverdo ser disponibilizadas no ambiente (ver Quadro 42).

Formacao:
1 — Informacgédo em destaque:
Pesquisadora e doutoranda do programa de p6s-graduacao da Unesp-Marilia em Ciéncia
da Informacdo, bolsista Capes -DS e participante do grupo Novas Tecnologias da
Informacao.
2 — Informagbes basicas:
Graduagéo: Processamento de Dados — FATEC, Taquaritinga.
Mestrado: Ciéncia da Informagdo — UNESP, Marilia.
Doutorado: Ciéncia da Informagdo — UNESP, Marilia.

Orientadora: Silvana Ap. Borsetti Greg6rio Vidotti.

Tema: Arquitetura da Informacéao Digital.

Areas de Atuacéo (docéncia):

1 — Arquitetura da Informagao

2 — Biblioteca e Repositério Digital
3 — Analise e Projeto de Sistemas
4 — Metodologia de Pesquisa

Contato:
1 — Informagbes basicas:
E-mail: liriane@marilia.unesp.br, lirianearaujo@hotmail.com

Informacg6es sobre o assunto:

Como o proprio nome diz, a arquitetura da informagéo (Al) projeta informagbes para
organizar e estruturar ambientes informacionais digitais. O conceito de Al vem sendo
muito discutido na area e suas definicdes e objetivos variam de acordo com diversos
autores. Richard Saul Wurman (1996, 2001) popularizou o termo arquitetura da
informagdo em meados da década de 60, definindo-a como sendo uma estrutura ou
mapa de informagao, que permite que as pessoas/usuarios encontrem seus caminhos
para a construgdo de conhecimentos em ambientes informacionais. Leia mais... (link)

Quadro 42 — Exemplo de informacao a ser analisada
Fonte: Elaborado pelo autor

No Quadro 42 pode-se visualizar informagdes sobre a formagao, a drea de atuagao,
informacdes para contato da pesquisadora e sobre um assunto especifico que o ambiente
ird abordar. Geralmente, essas informagdes sao coletadas na fase 1, em que se abordam os
requisitos de contetido. Sobre essas deve-se realizar uma andalise de conteido, em que

alguns itens devem ser verificados como: veracidade, erros gramaticais, coeréncia etc.
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ApOs isso, € necessdrio estruturar e projetar essa informacio. No Quadro 42 pode-
se perceber que as informacdes j4 possuem certa estrutura, pois hd divisdo de assuntos,
contendo titulos destacados e tépicos numerados. Contudo, deve-se definir onde e como
essas informacdes serdo disponibilizadas. Além disso, geralmente as informag¢des coletadas
sdo simplesmente descritas de forma textual, ndo tendo a defini¢do ainda de onde e como
serdo disponibilizadas.

O método de auditoria do conteddo pode ser utilizado para auxiliar nessa atividade.
Na Figura 50 é apresentado um exemplo desse método, em que geralmente € utilizado para

levantar informag¢des de um ambiente j4 existente.

Descricao | Localizagdo | Objetivo

Menus Parte navegacao
superior

Titulo centralizado | informativo

Foto esquerda llustrativo

Contelddo | central Informativo

Imagem direita ilustrativo

Figura 50 — Exemplo de Auditoria de Contetudo
Fonte: Elaborado pelo autor

Com esse método pode-se compreender melhor o que tem no ambiente e como
estruturd-los. No exemplo da Figura 50 pode-se identificar o que sdo menus, titulos, foto,
contetido e imagem, onde estdo localizados e quais objetivos de tais objetos de conteido.

Vale ressaltar que o processo inverso também ¢ vélido nesta atividade. Por
exemplo: o profissional possui as informacdes necessarias sobre os objetos de contetdo
que serdo disponibilizados e entdo ele determina como serdo estruturados.

Outro método que pode ser utilizado é a modelagem de contetido. Um exemplo dele
¢ apresentado na Figura 51, em que pode-se visualizar duas paginas diferentes que contém
as mesmas informagdes, s6 que estruturadas de formas distintas. O método auditoria de
conteido ¢ modelagem de conteido sdo muito semelhantes, j4 que ambos descrevem
informacdes do ambiente para melhor compreensdo e estruturagdo. Contudo, a diferenca
entre eles, é que a auditoria deve ser feita em um nivel mais superficial, em uma fase

inicial, apenas para identificar e compreender melhor os objetos de conteudo, enquanto a
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modelagem de conteddo consiste ndo apenas na identificacdo de itens, mas principalmente

na identifica¢do da melhor forma de estruturagdo dos mesmos.

L_____'I

r
|
L
[T

Figura 51 — Exemplo de Modelagem de Contetdo
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 51 pode-se verificar que os objetos de contetidos estio estruturados em
locais e tamanhos diferentes. Esses objetos devem ser listados contendo algumas
informacdes como descri¢do, objetivo, relacionamento e localizagdo na pagina. Isso auxilia
no entendimento e andlise dos itens para (re)estruturacio dos mesmos.

Para a préxima subetapa - Representacdo da Informacdo, a primeira atividade que
deve ser realizada € classificar. Para isso, € necessdrio possuir alguns requisitos especificos
coletados na fase 1. Um exemplo de tais requisitos € apresentado no Quadro 43, que

mostra uma lista de documentos/arquivos.

1. Artigo 1 — Arquitetura da Informagao para Ambientes Informacionais Digitais In: Enancib - IX
Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacao, 2008, Sao Paulo.(doc)

2. Apresentacgao do Artigo 1 — (ppt)

3. Artigo 2 — Personalizagdo: um servico mediador em ambientes de pesquisa. Transinformagao,
v.19, p.251 - 264, 2007.(link-HTML)

4. Artigo 3 — Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo Como Recurso Interativo na Perspectiva
da Ciéncia da Informagéo. Revista Eletronica Informagédo e Cognigéo. , v.6, p.3 - 15, 2007. (/ink-
HTML)

Quadro 43 — Exemplo de lista de documentos
Fonte: Elaborado pelo autor

Esses documentos podem ser classificados por: tipo documental, envolvendo:
Capitulo de livros (resumo e texto completo), artigo em periédico (resumo, texto completo
e slides), artigo em evento (resumo, texto completo e slides), material didatico (slides),
palestra (slides), monografia (texto completo e slides), dissertacdo (texto completo e

slides), outras informacdes (texto, imagens e links); entre outras categorias como por
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formatos, envolvendo: para texto (.doc, .pdf e link para periddico), para apresentacao (.ppt)
e para imagem (.gif).

Para auxiliar nessa atividade — a de classificar, alguns exemplos de métodos podem
ser utilizados. Um dos exemplos consiste em um iventdrio de conteido que estd
apresentado na Figura 52, o qual possui o objetivo de descrever cada parte do ambiente de

forma a entender como o conteddo foi estruturado.

Figura 52 — Exemplo de Inventdrio de Conteudo
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 52 pode-se visualizar o nome da pagina, a descricio da informacgdo
inserida na pédgina e os /inks relacionados em uma planilha eletronica, ressaltando que isso
auxilia na visualizacdo e entendimento de informacdes contidas em cada pégina especifica.

Outro método que pode ser utilizado para esta atividade € o mapa de contetddo (ver
exemplo na Figura 53), que se difere do inventario de conteudo em consequéncia de
possuir objetivos diferentes, pois ele mostra de forma visual os conteidos de cada péagina
com o intuito de melhor visualizagdo das mesmas para o contratante do projeto e nao para

os desenvolvedores como € o caso do inventario de conteudo.
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Figura 53 — Exemplo de Mapa de Contetido
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 53 pode-se visualizar retangulos coloridos que representam paginas do
ambiente e dentro de cada um estdo inseridas as informacdes contidas naquela pagina
especifica do ambiente.

A Figura 54 apresenta um outro exemplo de método de auxilio a essa atividade
denominado de card sorting. O exemplo apresentado é direcionado para uma péagina
especifica de noticias, que apresenta de forma visual a organizacdao de informagdes por

categorias.
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Figura 54 — Exemplo de Card Sorting
Fonte: Elaborado pelo autor

Mapas ou modelos conceituais também podem utilizados como métodos de auxilio
a essa atividade, apresentando de forma visual relacOes entre conceitos e dados e
evidenciando os relacionamentos entre os conteidos. Um exemplo disso € apresentado na

Figura 55.

Publicacio

Faz parte

/Z” ani\ Faz parte\

Capitulo
de Livro

Artigo em Artigo em
periédico evento

Figura 55 — Exemplo de Mapas ou Modelos Conceituais
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 55 pode-se identificar relacionamentos entre os objetos de conteudo

como identificar que artigo e livro € um tipo de publicacdo e que Capitulo de livro faz
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parte de livro etc. Vale ressaltar que alguns contetidos podem ser identificados como
estaticos como informagdes basicas sobre a pesquisadora e trabalhos ja publicados, e/ou
dindmicos como as novas noticias ou publicagdes.

Além desses métodos, pode-se utilizar taxonomias, utilizando-se de esquemas de
classificagdo que podem ser enumerados ou facetados como ja explicados no Capitulo
anterior. Nos ambientes Web utiliza-se muito o esquema de classificacdo por diretdrios

Web, um exemplo estd apresentado na Figura 56.

<= Publicacdes w@ Outros trabalhos
Artigo em peri6dico cientifico Material didatico
Artigo em evento Palestras
Capitulo de livro Dissertacao
Imagens

Figura 56 — Exemplo de diret6rios
Fonte: Elaborado pelo autor

Na elaboragdo dos diretérios Web pode-se definir um nimero méximo de niveis
inferiores, como limitar cinco cliques para que o usudrio possa acessar a informacao final.

Além da utilizacdo de taxonomias, pode-se utilizar vocabulédrio controlado para
auxiliar na classificacdo de contetido. Para isso pode-se utilizar lista de cabecalho de

assuntos (ver exemplo na Figura 57) e tesauros.

Figura 57 — Exemplo de lista de cabecalho de assunto
Fonte: Elaborado pelo autor
Considerando que um mesmo documento pode ter vdrios significados diferentes
para distintas necessidades de informagdo, um vocabulédrio controlado pode auxiliar na
recuperagao de determinada informacdo que reduz o estado de incerteza do usudrio. Para
isso, € necessdrio representar os documentos, padronizando a descri¢do dos contetidos. O
vocabulario controlado envolve identificacio de expressdes utilizadas e conhecidas,

refletindo a politica institucional, a terminologia de dreas de conhecimento e a linguagem
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do publico-alvo. A estrutura dele pode envolver: termos que representam conceitos ou
varios campos de conhecimento; ordem hierdrquica entre os termos e termos preferidos e
nao-preferidos que sdo sindmimos; categorias gerais e ordenacao alfabética.

Ressalta-se que as ontologias também podem ser utilizadas para definir
relacionamento entre termos. ApoOs classificar o conteido, deve-se catalogar o mesmo.
Para isso, pode-se utilizar um catdlogo como instrumento essencial nessa atividade. Um
exemplo de representacao descritiva € apresentado na Figura 58.

_ Tipo documental: Artigo em periodico.

. Titulo: Personalizagdo: um servico mediador em ambientes de pesquisa.

Autor(es): Camargo, LSA; VIDOTTI, SABG. Ano: 2007.

Editor: Transinformacdo Documento completo (.doc)

Resumo: A grande quantidade de informa¢des no ambiente digital dificulta a sua organizagao e

recuperagéo. Recursos de personalizacdo podem direcionar e recomendar informag¢des mais
especificas para determinado tipo de usuario.

Figura 58 — Exemplo de Catdlogo
Fonte: Elaborado pelo autor

Além dos catdlogos, pode-se utilizar metadados para auxiliar na descricdo do
documento e na padronizacio da mesma. Existem vdarios padroes de metadados, um

exemplo disso pode ser visto na Figura 59 que sdo apresentados alguns metadados em

formato Marc para descrever um documento.

Figura 59 — Exemplo de Metadados em Marc
Fonte: http://bndigital.bn.br/
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A proxima atividade consiste na indexacdo. Nessa atividade, podem ser coletados
primeiramente os termos considerados importantes (palavras-chaves dos trabalhos
cientificos e assuntos de disciplinas ministradas) como mostra o Quadro 44. E também

pode-se utilizar uma lista de cabegalho de assuntos como ja apresentada anteriormente.

Arquitetura da Informagdo, personalizagdo, customizagdo, interagdo usudrio-sistema, sistema de
recomendagdo, ambiente informacional digital, ambiente cientifico, ambientes de pesquisa, perfil de
usuarios, tecnologia da informagao e comunicagéo, Ciéncia da Informacgéao, interagéo, recuperagao da
informacgdo, cognicdo, repositério digital, acessibilidade, usabilidade, qualidade, biblioteca digital,
aquisicdo da informagdo, construgdo do conhecimento, usuario-pesquisador, recursos interativos,
comunidade cientifica, comunicagéo cientifica, abordagem centrada no usuario, estudo de usuarios,
autoarquivamento, gestdo do conhecimento cientifico, padrdo de projeto, engenharia para Web e de
software, andlise e projeto de sistema, ERP — enterprise resource plane, automagao.

Quadro 44 — Exemplos de termos identificados para indexacao
Fonte: Elaborado pelo autor

Esse exemplo de indexacdo abrange a concepc¢do simplista, abordando a extragdo
de palavras-chaves e expressdes dos textos. Esse exemplo mostra uma indexacgao feita de
forma manual e especifica, em que foram levados em consideracdo os conceitos
especificos em funcdo dos temas tratados no documento. Complementar a esse processo,
deve ser elaborado um indice. Além do indice, pode-se utilizar a folsksonomia para
indexar termos pelos usudrios.

A préxima atividade consiste em definir as formas de organizacdo das informacdes.
As figuras abaixo mostram exemplos de menus e links organizados por topicos e

orientados a tarefa (ver Figura 60).

! Ve 0
= Noticias

Oque é Al

Al para ambientes cientificos digitais
Al para dispositivos méveis

Outros topicos de Al

Figura 60 — Exemplo de organizacdo de menus por tépicos e orientado a tarefa
Fonte: Elaborado pelo autor

A organizacdo por topicos € facil de visualizar, j& que temos assuntos ndo

organizados por ordem alfabética e nem por datas. Contudo, a organizacdo orientada a
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tarefas € mais dificil de se identificar. Nesse exemplo pode-se identificar o link contato
como sendo uma atividade especifica que o usudrio pode realizar. Contudo, fun¢des como
login, salvar, imprimir, consultar etc sdo mais faceis de serem identificadas como uma
forma de organizacdo orientada a tarefas.

Na Figura 61 sdo apresentadas outras formas de organizacdo da informacdo, em que
documentos podem ser recuperados por categorias, ou seja, € organizado por topicos e

também podem ser recuperados por data (ano), por ordem alfabética e por palavras-chaves.

Figura 61 — Exemplo de formas de organiza¢do de informacdes
Fonte: Elaborado pelo autor

Outras formas de organizagado estdo exemplificados na Sec¢do especifica do Capitulo
anterior. Apos essa atividade inicia-se uma sub-etapa que consiste no tratamento estrutural

e navegacional do ambiente, o qual serd exemplificado a seguir.

6.2.4 Tratamento Navegacional

Depois de ter identificado os objetos de conteido e de como estruturd-los, a
proxima atividade consiste na projecdo da navegagdo do ambiente. Para isso pode-se

utilizar um mapa do site e/ou um blue print apresentados na Figura 62 e 63.
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Figura 62 — Mapa do site do estudo de caso
Fonte: Elaborado pelo autor

O mapa do site mostra todos os links e caminhos existentes dentro do ambiente para
auxiliar o usudrio, enquanto o blue print mostra além dessas informagdes relacionamentos
com outros tipos de componentes como um banco de dados ou um servi¢o ou principio em

especifico.

Figura 63 — Exemplo de BluePrint
Fonte: Elaborado pelo autor

z

O Blue Print é considerado como um fluxograma de navegacdo, podendo
representar os sistemas de organizagado, busca, rotulagem e navegacao. Pode-se perceber na
Figura 63 que o diagrama além de representar categorias de links, ele abrange

componentes que representam paginas € banco de dados.
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A proxima atividade consiste na definicdo das formas de navegacdo do ambiente.
Elas podem ser local, global, ad hoc, contextual, suplementar, avancada, interna e externa
como mostra a metodologia apresentada no Capitulo anterior. Alguns exemplos de formas

de navegacdo estio apresentados nas Figuras 64, 65 e 66.

Navegacdo
Global

Navegacdo

¢ Local

Figura 64 — Exemplo de navegacio local
Fonte: Elaborado pelo autor

A navegacdo global inclui os menus fixos (conforme € mostrado na parte superior
da Figura 64) e para acessar a navegacao local, é necessario entrar em uma pédgina ou links
especificos (conforme é mostrado no centro da Figura 64). Para visualizar as opgdes
‘Material Didético ou ‘Imagens’ o usudrio deve acessar a op¢ao ‘Outros Trabalhos’, a qual
faz parte da navegacdo global, pois € visivel ao usudrio em qualquer pigina. Sendo assim,

as opgoes localizadas nessa pigina especifica compdem menus locais.

Figura 65 — Exemplo de navegacdo ad hoc
Fonte: Elaborado pelo autor
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A navegacdo ad hoc consiste na navegacdo pelos hipertextos conforme mostra a
Figura 65. Enquanto a navegagdo contextual consiste na apresentacdo da trilha de

navega¢do conforme mostra a Figura 66.

Figura 66 — Exemplo de navegacdo contextual
Fonte: Elaborado pelo autor

A navegacdo suplementar consiste na disponibilizacdo do indice, da ferramenta de
busca e do mapa do site, em que cada caixa de texto remete ao /ink correspondente.

Ap0s ter identificado as formas de navegacdo do ambiente deve ser definido os
estilos de navegacdo do usudrio. Um exemplo € quando o usudrio pode interagir por meio
de mouse, menus e formuldrios, bem como descrever em linguagem natural um termo ou
expressdo na ferramenta de busca. Alguns exemplos desses estilos estdo apresentados na

figura a seguir.

I Menus + Manipulacéo direta

T T T T |

v

Linguagem de comando

Preenchimento de formulario

v

v

Linguagem natural

Figura 67 — Exemplo de estilos de navegagao
Fonte: Elaborado pelo autor

Pode-se verificar na Figura 67 duas imagens, a primeira corresponde a uma pagina

do ambiente que possui menus e uma ferramenta de busca em que o usudrio precisa digitar
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termos a ser pesquisados, podendo permitir também comandos como operadores booleanos
para elaborar estratégias de busca. Para a selecdo dos menus e links € necessdrio que o
usudrio tenha uma manipulacio direta com o ambiente por meio de um mouse. A segunda
imagem corresponde a uma pagina que possibilita que o usudrio envie um comentério por
meio do preenchimento de campos como nome e e-mail, permitindo ainda que ele escreva
um comentario por meio de linguagem natural.

A tltima atividade desta etapa consiste na definicdo da sintaxe navegacional do
ambiente que envolve as opg¢des de: links, barra de navegacao horizontal e coluna vertical
de navegacdo. Além disso, o ambiente pode possuir botdes para pesquisar, inserir
comentdrio, aumentar e diminuir fonte e alterar cor de fonte e fundo da pégina, por

exemplo. A Figura 68 apresenta alguns exemplos de sintaxe navegacional.

Barra
horizontal

- m e Em o em o Em Em em Em o Em e em e e = e

|
PR . R R R 3T

: |
| Coluna
—— e = - vertical

Link

I | individual

Figura 68 — Exemplo de estilos de navegacao
Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 68 pode-se notar menus disponibilizados de forma horizontal e no dltimo
menu pode-se verificar a existéncia de submenus disponibilizados de forma vertical, bem
como a existéncia de links individuais pela pagina. Geralmente a sintaxe navegacional por
meio de coluna vertical de navegacao consiste em links ou menus disponibilizados em uma

coluna inserida em uma localizacao estratégica da pagina.

6.2.5 Tratamento Visual
Nesta fase deve ser definido primeiramente o tipo de rotulagem, considerando
apresentacdo de informacdo iconogrificas e textuais. A Figura 69 apresenta um

exemplo de tratamento visual de contetiido, envolvendo uma rotulagem mista, em que
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foi definido que cada documento disponibilizado no ambiente serd acompanhado de
um icone representativo, sendo esse a imagem visual em tamanho reduzido da primeira
pdgina do mesmo juntamente com o simbolo do formato do arquivo. Esses icones

devem ser visualizados no catdlogo do ambiente.

_________________________________________________

Descrigdo
Textual

] S

Imagens

Figura 69 — Exemplo de rotulagem mista e tratamento estético da forma de apresentagdo
dos objetos digitais
Fonte: Elaborado pelo autor
Outro exemplo € apresentado na Figura 70, que envolve a disponibilizacdao de uma

imagem, em que € apresentada a prépria imagem em um tamanho reduzido juntamente

com uma breve descri¢do da mesma.

Figura 70 — Exemplo de apresentacdao de um objeto imagético
Fonte: Elaborado pelo autor
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O segundo passo deve ser a utilizacdo do branding para constru¢cdo de uma

marca, em que um exemplo estd apresentado na Figura 71.

Figura 71 — Exemplo de imagem elaborada
Fonte: Elaborado pelo autor

Posterior a isso, deve-se estruturar o conteddo na interface, para isso pode-se

utilizar os wireframes das pdginas do ambiente em que um exemplo estd apresentado na

Figura 72.
Aba
r - -
Titulo principal
A+ A- A
Espago
para o
imagem Logo principal
Informagées
descritivas ou
complementar da
imagem
Pesquisa: | | | OK
Menu avangada
Menu
Menu Informacdes
ssee mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
) mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmimm
E-mail/contato mmmmmmmm.

Figura 72 — Exemplo de um wireframe
Fonte: Elaborado pelo autor
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Feito isso, a proxima atividade consiste na identificacdo das formas de apresentacao
das informacdes e documentos recuperados. Exemplos disso sdo apresentados nas figuras a

seguir.

Figura 73 — Exemplos de formas de apresentacdo da informagao
Fonte: Elaborado pelo autor
Na Figura 73 pode-se verificar que as informacdes sao apresentadas por ordem
alfabética, por categorias e por ordem cronoldgica (por ano).
O préximo passo consiste em juntar tudo o que foi definido em um unico ambiente,
sendo necessdria a projecao das interfaces. A pratica dos mock-ups pode ser utilizada para

mostrar a aparéncia/interface do ambiente (ver Figura 74).
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Figura 74 — Exemplo de mock-ups do estudo de caso
Fonte: Elaborado pelo autor

Para finalizar o projeto, pode-se ainda mapear alguns objetivos e/ou atividades que
o usudrio pode realizar no ambiente para verificar a utilizacdo das interfaces. Um exemplo

disso € apresentado na Figura 75.
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Lista de obietﬁlos /
Buscar informagéao sobre o amiente
Buscar informagao sobre a g(tora
Buscar informagées por meio de:
Ferramenta de busca
Lista alfabética de assuntos
Categorias de documentos
Ano de publicagéo
Navegagdo em  notici
hipertextos
Catalogo (todos)
Buscar informagéao de con
Inserir comentario
Aumentar e diminuir fonte
Alterar cores de fontes e fundos das
péaginas.

O O O O O e o o

e o o o O

Figura 75 — Exemplo de mapeamento de objetivos dos usudrios
Fonte: Elaborado pelo autor

O mapeamento de objetivos nas agdes de interfaces auxilia na confirmagdo da
projecdo das interfaces de acordo com os requisitos coletados. A préxima e ultima fase esta

apresentada na proxima Secao.

6.3 Fase 3 — Avaliacao e Retroalimentacao

Nesta fase deve-se selecionar alguns critérios para avaliagdo, pois a primeira
atividade consiste em avaliar critérios de qualidade e requisitos do ambiente. Os critérios
apresentados nos Quadros de 2 a 12 do Capitulo 3 podem ser utilizados para auxiliar nessa
atividade.

Alguns critérios de qualidade que também podem auxiliar na elaboracdo de guias
sdo: Empatia, em que verifica-se a usabilidade da pagina de forma geral; Garantia, em que
verifica-se a facilidade em utilizar o ambiente; Funcionalidade, em que verificam-se todas
as fungdes; Confiabilidade, em que verificam-se falhas na utilizagdo do ambiente;
Eficiéncia, em que verifica-se o tempo de carregamento da pdgina e de execucdo dos
servicos; Manutenibilidade, em que verifica-se o esforco necessdrio para remocdo de
problemas ou adaptacdo as mudancas; e Portabilidade, em que verifica-se a facilidade de

instalacdo do ambiente.
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Além disso, pode-se verificar: Informagdes cadastrais, identificando o nome e e-
mail do usudrio que enviou comentérios; Confiabilidade das Informagdes, verificando se o
e-mail cadastrado é ativo; Adequacao da Fonte, verificando se a linguagem estd condizente
ao assunto; Links, verificando se estdo ativos; Midias Utilizadas, verificando a qualidade
dos textos e das imagens; Restricdes Percebidas, verificando quantidade permitida de
acessos simultaneos e mensagens de erro; e Suporte ao usudrio, verificando informacoes
para contato e mapa do site como auxilio ao usuério.

Ap6s verificar os critérios determinados, pode-se aplicar testes direcionados para o
ambiente e para o usudrio final. Nos testes realizados no ambiente pode-se utilizar alguns
métodos e atividades ja apresentadas nas outras fases, por exemplo: no teste de conteudo
pode-se realizar novamente a andlise sintdtica, semantica e pragmadtica como ji foi
comentado anteriormente na subetapa do tratamento informacional. Esses testes sdo para
refazer algumas atividades com o intuito de confirmar se esta tudo correto.

Outro exemplo € a utilizagdo do mapeamento de objetivos de usudrios nas acOes de
interface para realizar alguns testes de interface, assim como a utilizacdo do mapa do site
para auxiliar no teste de navegacdo. Os testes direcionados para o usudrio final podem
utilizar métodos de auxilio como elaboracio de personas, questiondrio e observagdo direta.
Na observagdo pode-se mapear as atividades dos usudrios, utilizando-se uma andlise de

tarefas hierdrquicas como mostra a Figura 76 a seguir.

Figura 76 — Exemplo de anélise de tarefas hierarquicas
Fonte: Elaborado pelo autor
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Além desse método pode-se utilizar um relatério de observacdes como mostra o

Quadro 45.

Relatdrio de observacées
O usuario entrou no ambiente e clicou no menu “O Ambiente”, depois voltou a pagina
principal e clicou no menu “Publicagbes” e digitou na ferramenta de busca a palavra
“Arquitetura da Informagéao”. O sistema retornou uma lista de resultados em que o usudrio
acessou o primeiro item, fazendo o dowload do arquivo completo. Logo em seguida fez a
mesma atividade para o segundo item.

Quadro 45 — Exemplo de relatério de observagdes
Fonte: Elaborado pelo autor

Na atividade de retroalimentacdo e manutengdo no ambiente podem ser realizados
reparos para defeitos de configuracdo, componentes e/ou organizacdo de informagdes por

exemplo, bem como adaptagdes, atualizag¢des e adi¢ao de informacdes e funcionalidades.

6.4 Consideracoes Finais

Os exemplos foram apresentados para facilitar o entendimento das atividades e
métodos da metodologia proposta, bem como para verificar/checar a sequéncia dos passos,
consistindo em um exercicio de simulacdo para obter feedback e retroalimentar a estrutura
dessa metodologia.

Considerando a metodologia de desenvolvimento proposta, primeiramente foi
exemplificado o tipo de ambiente que seria desenvolvido, bem como os recursos
disponiveis e, a partir disso, foram coletados requisitos e elaborado um planejamento.
Baseados nos requisitos e no planejamento inicial foram apresentados exemplos de
métodos para auxiliar nos tratamentos funcionais, estruturais, informacionais,
navegacionais e visuais, respeitando uma ordem pré-estabelecida e diretrizes de utilizag@o.

No processo de exemplificacdo da metodologia proposta pode-se identificar que na
fase de Andlise e Projeto pode-se utilizar o mapa do site para auxiliar na elaboracdo do
inventdrio de conteido e no teste de navegacdo, considerando que pode existir um grande
nimero de péginas, o que dificulta na anélise, projecdo e validagdo das mesmas. Além
disso, pdde-se verificar que varios métodos podem ser utilizados em atividades distintas,
bem como podem ser utilizados de forma combinada e simultanea.

Vale comentar ainda que muitas informagdes e recursos podem ser modificados ao
decorrer da implementacdo, o que deve ser documentado também. E que estudos com
usudrios devem ser feitos em trabalhos futuros para aperfeicoamento da metodologia

proposta.
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7 CONCLUSAO

esta pesquisa foi apresentada uma metodologia de desenvolvimento de

ambientes informacionais digitais, especificamente baseada nos

principios da Arquitetura da Informacdo, a qual € constituida por fases,
etapas, subetapas, atividades e praticas, envolvendo os tratamentos: funcional, estrutural,
informacional, navegacional e visual.

As fases da metodologia proposta consistem em: Fase 1 — Levantamento de
Requisitos e Planejamento, Fase 2 — Analise e Projeto, e Fase 3 — Avaliagdo e
Retroalimentacdo, considerando a fase de implementacdo como complementar as
atividades do profissional arquiteto da informacao, sendo executada juntamente com outros
profissionais, em especial os programadores.

Tal metodologia foi desenvolvida em dois momentos: primeiro foi realizado um
levantamento literdrio e uma andlise descritiva de varias arquiteturas da informagdo e
projetos similares existentes, varios projetos e tipos de ambientes informacionais digitais e
vérios projetos de personalizacdo e customizagdo de ambientes digitais. Depois disso, foi
realizada uma anélise explordtoria em vdrios ambientes informacionais digitais com o
intuito de 1identificar caracteristicas e recursos significativos para a recuperacdo da
informacao e atividades de personalizacdo e customizagdo em tais ambientes.

A partir disso, foram elaborados alguns instrumentos de auxilio a metodologia
proposta, os quais consistem em:

¢ Um conjunto de informagdes (checklist) que podem ser checadas para avaliacdo e
testes em ambientes digitais, bem como podem ser utilizadas para guiar o
profissional da informacdo na coleta de requisitos. Esse conjunto estd apresentado
nos Quadros de 2 a 12 e envolve informagdes sobre acessilidade, usabilidade,
qualidade de software e informacgdes especificas de ambientes informacionais
digitais como servigos e caracteristicas.

e Um conjunto de tipos de dados de usudrios que podem ser utilizados para
identificar o publico-alvo, personalizar e customizar componentes visuais e
informacionais e realizar testes e estudos com usudrios. Esse conjunto estda
apresentado no Quadro 14 e envolve uma classificagcdo de tipos de dados como: de

reconhecimento dos usudrios, pessoais, profissionais, sobre conteudo, sobre
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habilidades cognitivas/intelectuais, comportametais, de utilizagdo/uso do sistema,
de avaliacdo do sistema e de espago/localizacio.

e Conjuntos de atividades de personalizacdo e customizacdo apresentado nos
Quadros 16, 17 e 18, os quais podem auxiliar desenvolvedores na escolha e
implantacio das mesmas. E importante destacar que na literatura cientifica pouco
se relata sobre uma base conceitual inica que descreve os tipos e o funcionamento
de atividades de personalizacdo e customizacio existentes atualmente, sendo essas
informacdes relevantes para auxiliar o desenvolvedor a implementar tais atividades

em um determinado tipo de ambiente informacional.

ApOs a elaboracdo da metodologia proposta foi realizada uma exemplificacdo da
mesma, que pode auxiliar na melhor compreensao e entendimento de seus processos. E a
partir de todo esse processo, pdde-se constatar que:

A Engenharia de Software foi identificada como uma érea estabelecida no contexto
de desenvolvimento de sistemas de informacgdo, servindo de base para elaboragdo da
metodologia proposta. Dentro dessa drea foram focados dois autores — Pressman (2006) e
Sommerville (2007), os quais abordam de forma detalhada processos de desenvolvimento.
Assim, os principios utilizados da ES para elaboracdo da metodologia de desenvolvimento
proposta pode auxiliar na Al, expandindo e complementando processos e praticas de
desenvolvimento. E também, os principios de Al abordados na metodologia proposta
podem ser utilizados pelos engenheiros de software para auxiliar no tratamento de objetos
de conteido em ambientes digitais.

Pode-se afirmar ainda que uma das etapas mais importantes da metodologia de
desenvolvimento proposta envolve o tratamento informacional que aborda processos para
analisar, representar e organizar informacoes.

A utilizacdo de uma metodologia de desenvolvimento auxilia de forma significativa na
constru¢do de ambientes digitais, principalmente no que se refere a usabilidade, intera¢ao
usudrio-sistema e recuperagdo de informacdo. A principal contribuicdo da metodologia de
desenvolvimento proposta consiste em guiar desenvolvedores por meio de passos pré-
estabelecidos e estruturados, facilitando, melhorando e agilizando o processo de
desenvolvimento, minizando problemas com futuras manutencoes.

Além disso, estudos sobre a origem, conceitos, dreas correlatas, abrangéncia

tematica, status cientifico, metodologias e praticas de Al (como foi abordado no Capitulo
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2) contribuem com a literatura de Al, principalmente com a constatacdo das seguintes

informacoes:

A origem da Al estd diretamente relacionada com a drea de Design Grafico, com
enfoque direcionado para os design de interacdo e de informagao.

Os conceitos relacionados com a Al possuem forte influéncia da drea da Arquitetura
tradicional, em que termos como planta e projetos sdo utilizados.

A definicdo da Al se torna complexa quando tenta-se definir informagdo. Assim,
considera-se que a Al estd diretamente relacionada com o tratamento da informagao
no contexto dos ambientes informacionais digitais.

Tanto os conceitos, quanto a abrangéncia temadtica e praticas da Al envolvem outras
areas de conhecimento, em especifico as &4reas de Computacdo, Ciéncia da
Informacdo, Biblioteconomia, Usabilidade, Ergonomia, Desig Grafico,

Comunicagao, Ciéncias Cognitivas € Administragao.

Considerando a influéncia e utilizagdo de conceitos de tantas dreas de conhecimento

na Al, foi constatado que existem muitos tipos de profissionais atuando como arquiteto da

informacdo e unindo todos esses profissionais e dividindo-os nas respectivas disciplinas

pode-se verificar que:

Na drea de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo pode-se encontrar
bibliotecarios, especialistas em recuperacdo da informagdo ou analista de busca,
engenheiros de usabilidade, coordenador de arquitetura da informacdo e usabilidade,
designer de tesauros, gerenciador de vocabuldrio controlado e especialista de
indexacdo. Contudo, € importante comentar que muitos desses profissionais,
principalmente os comentados por Morville e Rosenfeld (2006) realizam atividades
muito especificas, as quais podem ser realizadas por um unico profissional da
informacao, o bibliotecario.

Na area de comunicagdo pode-se encontrar comunicadores técnicos e editores
trabalhando como arquiteto da informagao.

Na area de Design pode-se encontrar: designer de interface, Web designer, designer
de interagdo, designer digital, engenheiro de usabilidade e cartégrafo.

Na 4drea da Computacdo pode-se encontrar: cientistas da computagdo, tecnélogo em
processamento de dados e bacharel em sistema de informac¢do como modeladores de

dados ou analista de sistemas ou de software e diretor de tecnologia.
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e Na drea de Administragdo pode-se encontrar: gerente da drea de solucdes, inovagdes
e arquitetura da informacdo, analista de produto, gestor de conteido, coordenador de

informacao, coordenador de criagcdo, gerente de projeto arquiteto de estratégias.

Além dessas constatacdes, pode-se afirmar que o levantamento das caracteristicas e
servicos dos ambientes informacionais digitais (instrumento de avaliacdo proposto) pode
auxiliar na checagem de requisitos.

Vale ressaltar ainda que o enfoque dado nos servicos de personalizacdo e
customizacdo se deu pelo fato da necessidade de estudos de usudrios para implantacao dos
mesmos, os quais devem ser mais explorado na Al. Esses tipos de servigos (personalizacao
e customizacgdo) possuem uma forte tendéncia de serem utilizados em dispositivos moveis,
os quais podem ser utilizados para meios cientificos, ainda explorados de forma escassa no
mercado. Considerando isso, foram abordados em uma Secdo dessa pesquisa servigos de
personalizacdo e customizacdo para dispositivos moveis com o intuito de serem melhores
estudados em trabalhos futuros.

As atividades de personalizacdo e customizagdo sao diferenciadas quando utilizadas
para ambientes diferentes. Por exemplo, os sites infantis devem utilizar mais atividades de
customizacdo de interface que possibilitam as criancas manipularem imagens e cores. Os
ambientes para usudrios com necessidades especiais devem utilizar recursos especificos
como informagdes em filmes legendados e em linguas de sinais. Os ambientes comerciais
devem enfocar mais as sugestdes de seus produtos e a facilidade de compra. E os
ambientes cientificos devem abordar mais os espacos interativos para debate e atividades
de personalizacdo voltadas para a recuperacdo e disseminacdo da informacdo. Assim,
pode-se afirmar que as atividades de personalizacdo e customizagdo devem ser implantadas
de acordo com o objetivo, a missdo e o publico-alvo do ambiente.

Concluindo, a metodologia de desenvolvimento de ambientes digitais proposta
aborda processos e métodos de forma estruturada e incentiva o uso de servigos interativos
como de personalizacdo das informacdes a fim de melhorar a qualidade dos ambientes

informacionais digitais.
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7.1 Trabalhos Futuros
Para trabalhos futuros destaca-se a realizacao de:

¢ Implementacdo de ambientes informacionais digitais por diversos arquitetos da
informacdo levando em conta a metodologia de desenvolvimento proposta para
validéa-la, testando assim sua exequibilidade, sequéncia de passos e contribuicoes.

e Estudos da interagdo de usudrios e de seus processos cognitivos com ambientes
informacionais digitais. O objetivo é compreender perfis e comportamentos dos
mesmos para projetar ambientes digitais de acordo com suas necessidades
informacionais e modo de interagdo.

e Estudos aprofundados sobre dispositivos méveis e implementacdo de servicos de
customizacdo e personalizacdo em tais dispositivos com o intuito de abranger
outros tipos de ambientes digitais e validar o conjunto de atividades elaborado nesta

pesquisa.
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Apéndice A - Fases,

Etapas

e Praticas da Metodologia de
Desenvolvimento de Ambientes Informacionais Digitais

Fase 1 — Levantamento de Requisitos e Planeiamento

L.

L.

Praticas

Praticas

SR E e e e e e ==

Atividade 1 — Coletar requisitos

Formulacao de perguntas
Descricdo textual dos requisitos
Descri¢ao gréfica dos requisitos

Estudo de usudrios

—»  Atividade 2 — Elaborar documento de requisitos

—»  Atividade 3 — Elaborar planejamento

Formulagao de perguntas
Andlise de risco

Etnografia

Listagem de recursos

___________I__________J

Fase 2 — Andlise e Projeto

™ = = == o= e e e e e e e mm Em Em e Em Em Em Em e Em Em Em Em e e = e e

Etapa 2.1 — Tratamento Funcional

r

Praticas

Atividade 1 — Listar e projetar as funcionalidades
do ambiente.

Listagem de funcionalidades

Diagrama de seqiiéncia

1
1
1
1
1
. 1
Diagramas de caso de uso :
1
. . . I
Diagrama de atividade :

1

1

Atividade 1 — Analisar e projetar a estrutura e os
fluxos informacionais do ambiente.

Modelo de arquitetura

Praticas

Diagrama de contexto

Diagrama de fluxo de dados

Diagrama de Classe
Diagrama de Overview

L » Atividade 2 — Identificar as op¢des estruturais da
arquitetura do ambiente

\—’ Praticas

Linear
Em malha
Hierarquica

Em rede
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Etapa 2.3 — Tratamento Informacional

Atividade 1 — realizar analise sintatica, semantica e
pragmatica do conteiddo informacional do ambiente.

Metodologia de
|_—Y anilise de contetido

Atividade 1 — Classificar

Inventario de conteido
Mapa do contetido
Card sorting

Praticas

Praticas ~—a . . Mapas conceituais
Método de raciocinio Taxonomia
—» Atividade 2 - estruturar e projetar o contetido

informacional do ambiente. » Atividade 2 — Catalogar

i Vocabuldrio controlado !
! Ontologia |

Auditoria de contetido Catdlogo
Priticas [~ Modelagem de conteido | Priticas Metadados

| s e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e A e e e e e e e e e e e e e e e e —— 1
' — Atividade 3 — Indexar
' Prac Indice '
! »| ‘raticas Folksonomia i '
I ittty |TTTTTTTTTTTTTTTTTTTT !
1
: l !
1 ' |
1
! Subetapa 2.3.3 — Organizacao da Informagdo X
1 1
1 B e e 1
! ' Atividade 1 — definir as formas de organizacdo da informagéo i | |
1 E . Assunto ' :
: ! Préticas Categoria % Orientado a tarefa : '
! ! Especifico a um piiblico i d
1 ' Tempo Dirigido a metaforas ! 1
! ! Localizagdo : '
- | Alfabético ; !
X i Seqiiéncia ! T
| |

v |

I
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e e it

Etapa 2.4 — Tratamento Navegacional

Atividade 1 — projetar a navegagdo do ambiente

Mapa do site
\—> Praticas —

[~ Blue print

Local

Priticas Global !
Ad hoc '
Contextual '
Suplementar |
Avangada i
Interna !
Externa '

L—» AtiIidade 2 — identificar as formas de navegacao

L—» AtiIidade 3 — identificar os estilos de navegacdo

Manipulagdo direta
Praticas Selegdo de menu
Preenchimento de formuldrios

Linguagem de comando
Linguagem natural

» Atiyidade 4 — identificar sintaxe navegacional
Link
Praticas § Barra
Coluna

Etapa 2.5 — Tratamento Visual

reed=d-Fadf=-—=——=--—-—--—-—-—-—---—----------------------- - - == - =--=-=-=-=-=-=-—==-=-=-=-—=—==—===—==——==——== 1

Atividade 1 — Definir a forma de rotulagem do ambiente

Textual
Praticas ﬁ Iconogréfica

Mista
Exploragao de metaforas

—» Atividade 2 — Tratar a estética dos objetos de conteido

Ly | Praticas |—» Branding

—» Atividade 3 — Estruturar os objetos de contetido em uma interface

Wireframe

Ly | Praticas . . . =
Macro e micro arquitetura da informagao

—® Atividade 4 — Definir as formas de apresentacio das informagdes recuperadas

Lista com descricao
Lista sem descri¢do
Mapas ou redes

Numérica
—» Atividade 5 — Elaborar protétipo

. Mock-u
\_> Praticas < P o )
Mapeamento dos objetivos dos usudrios

L | Praticas
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Fase 3 — Avaliacao e Retroalimentacao

A 4

Etapa 3.1 — Avaliacio do Ambiente Informacional Digital

R

Praticas

Praticas

Praticas

Guias de estilo
Guias de critérios de qualidade

Guias de requisitos de avaliacao
Inspec¢des de software

Andlise estatica de informacdes
ou avaliacao heuristica

——» Atividade 2 — Aplicar testes direcionados para os ambientes

L,

Teste de sistemas
Teste de contetido

Teste de banco de dados
Teste de interface

Teste de nivel de componente
Teste de navegacao

Teste de configuracdo

Teste de seguranga

Teste de desempenho

y» Atividade 3 — Aplicar testes direcionados para o usudrio final

Personas
Questionario
bservacio direta

—F-Fd-———-—-—-—-—--------------m-e- - ===-—==——= 3

Atividade 1 — Avaliar critérios de qualidade e requisitos do ambiente

Etapa 3.2 — Retroalimentacdo do Ambiente Informacional Digital

Praticas

<

Atualizacdo de conteido
Manutencgao corretiva
Manutengdo adaptativa
Manutengdo evolutiva

P e e e . m —  m m m m m m  m  m  m m — m m m m —  m m m  m — — — —— — —— — ————— —— ———— 1

—» Atividade 1 — Retroalimentar a dar manutencio no ambiente
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