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Apresentagao

Este livro traz um visao pratica da aplicacdo das principais ferramentas de Arquitetura da
Informacao (Al). Traz os pricipais topicos que devem ser considerados num planejamento
digital. Por isso sao principios que indicam caminhos do planejamento. Entao surge como
alternativa nao soé para quem quer aprender os fundamentos de Al, mas também para
guem quer melhorar a encontrabilidade de conteldo e, por consequéncia, a experiéncia

do usuario.

Antes de mais nada vale ressaltar que a Arquitetura de Informacdo surge com forga no
mundo digital a partir da publicacdao de Rosenfeld e Morville, até hoje as melhores
referencias no tema e autores do famosos livro do urso polar (que leva este nome por ter

em sua capa um urso polar).

A ideia deste livro é ressaltar a facilidade de aplicacdo do método que desenvolvi, a partir
do conhecimento de Rosenfeld e Morville, ao longo de uma carreira de 20 anos em
planejamento digital e como professor de Arquitetura da Informagdo na FESPSP - Fundagao
Escola de Sociologia e Politica de S3o Paulo e na ESPM - Escola Superior de Propaganda e

Marketing.

E um desafio. Mas o resultado final estd aqui neste livro, uma publicacdo que traz o passo-

a-passo da Al, apresentando caminhos para quem quer enveredar.

A ideia é esta. Use a seu favor o conhecimento aqui compartilhado, melhore a taxonomia

de seu blog, a rotulagao do conteudo no seu site, até mesmo os posts de sua rede social

pensando mais no seu usudrio. E facil de fazer, depende de vocé &
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Introdugao

Este livro traz um visao pratica da aplicagao das principais ferramentas de Arquitetura da
Informacgao. Antes de mais nada vale ressaltar que a Arquitetura de Informagdo surge com
forca no mundo digital a partir da publicacdao de Rosenfeld e Morville, até hoje as melhores
referencias no tema e autores do famosos livro do urso polar (que leva este nome por ter

em sua capa ele mesmo, um urso polar).

Como a didatica ao apresentar um contelddo novo nao deixa de ser uma arquitetura da

informacao, apresentamos o conteudo aqui estruturado em 4 grandes blocos;

No bloco 1 tratamos dos Tipos de Ambientes Digitais, explicando o que pode ser
considerado m ambiente digital, o Contexto onde o ambiente é inserido e o papel do
usuario como um Prosumer. Neste primeiro bloco tratamos, ainda, dos tipos de usuarios na
internet e os tipos de ambientes digitais em Bibliotecas online. Para fechar vamos tratar do

que é de fato a Arquitetura da Informacao.

Para poder entender isso, neste primeiro bloco tratamos dos Sistemas de Arquitetura da
Informacao, que sdo: Sistema de Organizacao, Sistema de Navegacao, Sistema de Rotulacado

e Sistema de Busca.

O bloco 2 de nosso livro aborda os aspectos metodolégicos, trazendo a visao do Urso Polar:
metodologia de Al. Aqui falamos dos Entregaveis (artefatos que consolidam a Al), os
Processos de Al: o que definimos na aplicacdo da Arquitetura da informacado a partir do
Levantamento e Planejamento de Informacgdes, da Classificacao das informacoes,

Navegacao e, por fim, a Visualizagao.

O bloco 3 da publicacao traz os aspectos mais definidores do ambiente digital, parte da
Estratégia e interface, apresenta as Ofertas de Conteudo, a Estratégia e navegacao, além de
mostrar o Sistema de navegacgao estrutural e Sistema de navegacao Local, Sistema de

navegacao contextual e a Estratégia de busca.
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O bloco 4 encerra na interface os processos de Arquitetura da Informagdo. A Metodologia
do Iceberg finalmente chega a linha da agua. Para isso apresenta-se diversos conteudos
como a Direcao do olhar na tela, o Padrao com que os usuarios percorrem a tela do
computador, para que servem os wireframes. Ao final, para montar seu wireframe sao
destacados os principais elementos. Encerrando o assunto, o Planejamento de Interface:

padrdes e a Modularidade.

Ao final, um posfacio (Notas Finais) com textos inéditos contextualizando a Arquitetura da
Informacao, a Usabilidade e a Experiéncia do Usuario (UX), além de um pouco sobre o

autor. E como casa de ferreiro o espeto é de ferro, apresento um Mapa do conteudo do

Apresentacao

Arquitetura da
informacao aplicada

© o

livro, Boa Leitura.

Tipos de Ambientes Digitais
Um ambiente digital
Contexto e Prosumer O Urso Polar:
Tipos de usuarios na internet metodologia de Al
Tipos de ambientes digitais Entregaveis e Processos de Al.
para Bibliotecas Levantamento de Informagoes
O que é a Arquitetura da Planejamento de informagoes
Informagao Classificagao das informagoes
Navegacao
Visualizagao
Sistemas de Arquitetura da
Informagao
Sistema de Organizacao
Sistema de Navegacao
Sistema de Rotulagao
Sistema de Busca

Metodologia do Iceberg:
chegamos a linha da agua
Direcao do olhar na tela

Padrao com que os usuarios

Estratégia e interface < ek o

Ofertas de Contelido
Estratégia e navegacao computador

Sistema de navegacao Para (RE SEVETL0
estrutural wireframes : :
Sistema de navegagao Local Para montar seu wireframe:

i a lementos
Sistema de navegagao alguns e .
contextual Planejamento de Interface:

Estratégia e busca padroes e Modularidade

Bibliografia
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Bloco 1

Ol3, este é o Bloco onde conhecemos os conceitos de Arquitetura de Informacao, para
aplicarmos em desenhos e planejamentos de sites, blogs e outras iniciativas digitais de seu
servico de informacdo. Quando falarmos em Ambiente Digital, o tenha como uma

aplicacao que pode ser um aplicativo, site, ou blog, entre outros que usam interfaces

digitais.

Nesta parte inicial vamos conhecer os seguintes assuntos:

* Tipos de ambientes digitais
As bibliotecas digitais

* Os tipos de usuarios

A Arquitetura de Informagao

* Os sistemas de Arquitetura da Informacgao
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1.1 Tipos de Ambientes Digitais

As humanidades digitais geram novas competéncias de trabalho e a Arquitetura da
Informacao (Al) se torna uma forma de tratar e organizar a informacdo. Conforme apontam
Burdick et al. (2012, p. 47), as Humanidades Digitais oferecem novos desafios e
possibilidades para as instituicdes de meméria, tais como os arquivos, as bibliotecas e os
museu, por meio de conceitos baseados em processos de arquivos "vivos", que sdo criados

e utilizados ao mesmo tempo.

Uma das caracteristicas do nosso periodo &, de fato, uma grande exposi¢ao didria a
informacao, que chega por meio de interfaces informacionais e dispensa a mediagao
humana. Sabe-se que esta exposicao exige determinadas competéncias, afinal, como filtrar
a informagdo que chega? Como escolher a informagao numa enxurrada didria de noticias,
imagens, textos, multimidia e som?

Neste sentido, a informacao institucionalizada, aquela que é objeto de trabalho dos
profissionais da informacado e da Ciéncia da Informacao, ganha forca. Destaca-se sob esse
contexto, a necessidade de haver um processo de comunica¢ao, composto por uma fonte,

um receptor e um canal que transporte a informacgao.

Logo, vemos que o foco é a producao do conhecimento, desde que considerado o processo
anteriormente mencionado. Ou seja, a informacao torna-se conhecimento quando é
assimilada. Informagao organizada nao produz por si s6 informagao e conhecimento
individual. Somente através do processo de organizacdo e comunicagao isso ocorre,

alterando o universo semantico e mental do usudrio (CHOO, 2006).

Devemos considerar que a forma de organizar as informagdes em interfaces web é a
Arquitetura de Informacao. Tal disciplina une em seu corpus desde técnicas de IHC
(Interacdo Humano-Computador), até recursos taxond0micos da ciéncia da informacado e do

design grafico.

10
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Os principais autores da drea definem a Arquitetura da Informacao (Al) como a combinacao
entre esquemas de organizagao, nomeagao e navegag¢do em um sistema de informagao.

Refere-se a diferentes taxonomias combinadas. Rosenfeld e Morville (2002).

A Al é uma area que apresenta teoria multidisciplinar e que em conjunto das tecnologias
de informacgao empregadas nos ambientes digitais, pode propor a estruturacao da

informacao digital.

Na concepgao classica de Wurman (1997), criador do termo Arquitetura da Informacao, é
estabelecida como a ciéncia e a arte de criar instru¢des para espacos organizados, aludindo
claramente a arquitetura tradicional. Podemos destacar trés frentes referentes a Al

definidas por autores da area inspirados por Rosenfeld e Morville:

* Design estrutural e conceitual de um espaco de informacao, a fim de facilitar a

realizacao de tarefas e o acesso intuitivo a contetddos, bem como a apropriacao dos

usuarios em relacdo a este espaco;

* Combinagao entre esquemas de organizagao, nomeagao e navegac¢ao dentro de um

sistema de informacao;

* Arte e ciéncia de estruturar e classificar websites e intranets, a fim de ajudar

pessoas a encontrar e a gerenciar informacao.

Na Arquitetura de Informacao o foco é a utilizacdo (a eficiéncia e a eficicia) no uso das
informacdes possiveis e disponiveis no ambiente digital. Quanto a classificacdo, o Arquiteto
de Informacao utiliza-se de ferramental como a taxonomia, ao criar grupamentos
informacionais que categorizam por similaridade os conteuldos, e que possibilitem o acesso

direto ou circular a eles.
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1.2

Um ambiente digital

Um ambiente digital (um site, blog, app, portal) da acesso e possibilita a organizacdo da

Ambiente Digital

processos bem definidos e [~ ]¢c | e repositorio de

fortemente interligw ‘ ] informacoes

servicos
tratamento de

conhecimento
explicito e tacito

comunicagao
bidirecional

integracao com parceiros externo
e clientes finais.

personalizagao de
conteudo

informacao, e atualmente é fonte de trabalho para empresas digitais além de servirem para

distribuicdao de informacao. Para Eckerson, que classificou por etapas de desenvolvimento

os ambientes digitais, a terceira geracao de portais corporativos é mais interativa e
incorpora aplicativos que melhoram a produtividade das pessoas e
equipes, tais como correio eletrénico, calendarios, agendas, fluxos de
atividades, geréncia de projeto, relatdrios de despesas, viagens,

indicadores de produtividade, etc. (Apud DIAS, 2001, p54)

Logo, vemos que os portais sdo a interface de relacionamento, e suas informacgdes

|ll

organizadas para seus publicos diversos. Sdo ambientes onde é possivel “navegar” em

busca da informacao.

Segundo AGNER e MORAES:

12



ARQUITETURA DA INFORMACAO CHARLLEY LUZ

No seu sentido comum, navegacao significa se movimentar através do
espacgo. No sentido amplo, navegagao inclui o movimento virtual
através de espacos cognitivos formados por informacgdes, e pelo

conhecimento que dai emerge. (2018, s.pg.).

Nos referimos, portanto, a pontos de acesso a todas informagdes disponibilizadas em
interfaces, estruturadas pela Arquitetura de Informacao e que sao fonte informacional

organizadas pelas técnicas da ciéncia da informacao.

1.3 Contexto e Prosumer

O conceito de Prosumer foi criado em 1980 pelo futurista americano Alvin Toffler em seu
livro A Terceira Onda. Um prosumer é uma pessoa que consome e produz qualquer
produto. No caso do digital, aquele que consome e produz CONTEUDO. O termo é derivado
de "prosumption", um conceito da era pontocom, que significa producdo pelos
consumidores. Esses termos foram amplamente usados por diversos escritores de

tecnologia da época.

Desta maneira, todos produzem e consomem contetido nos ambientes digitais. O conteudo
é mediado pelo design, que proporciona a Experiéncia do Usuario (UX, sigla para User
Experience), o texto, que é a expressao légica, e pela tecnologia, que proporciona a

efetividade no acesso e uso.

conteudo

tecpologia

usuario

13
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Estudos sobre a participacdao em redes sociais geraram entendimentos sobre o
comportamento do usuario nos ambientes digitais. Na pratica, para haver a participacao do
usuario, ele é estimulado por motivos intrinsecos (como altruismo, curiosidade ou prazer
em partilhar) e extrinsecos (se ha recompensas, gera algum poder, senso de
pertencimento). Assim, a colaboracdao em redes é viabilizada desde que fatores situacionais

a possibilite, por meio de uma interface intuitiva, ou disponibilidade de tempo, por

exemplo.

Este comportamento medido em relagao a participagao em redes sociais, também é
extensivel a usuarios de outros ambientes digitais. De qualquer forma, o conteudo gerado
por estes usuarios, e os acessados em suas pdaginas ou linha de tempo (feed) é o objeto

proporcionado por interagdes sociais, ou captadas de outras formas pelas interfaces.

14
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1.4 Tipos de usudrios na internet

Uma empresa de pesquisas chamada Forrester divulgou uma pesquisa identificada como
Forrester’s Social Technographics, a qual levanta o perfil dos participantes de redes sociais.
Novamente, este comportamento é similar a outros tipos de ambientes digitais que ndo sé

as redes sociais. Nesta classificagao sao criadas sete classes de tipos.

PROSUMERS

CIaSSifi Cacac dOS ] = Publicam em blogs e paginas na web
e CRIADORES 9% Fazem upload de videos proprios

usuarios da web a—

Criam e fazem upload de audio
Escrevem e publicam artigos e historias

CONVERSADORES ' -

@ Atualizam status em redes sociais

36% ® Publicam updates no Twitter

i @ Utilizam ratings e reviews
CRITICOS @ Comentam em blogs
o . ontribuem em féruns

36% (c ¢
@ Escrevem em wikis
C tilizam feeds

COLECIONADORES U feeds RSS
23% @ Utilizam tags em sites e fotos

e = @ Votam em websites

PARTICIPANTES

@ Mantém perfil em redes sociais
68% ® Visitam redes sociais

® Leem blogs
ESPECTADORES @ Assistem videos de outros usuarios
73% ® Ouvem podcasts

Leem foruns
Leem sites de ratings e reviews

INATIVOS

9 A
- % || ® Nenhuma destas agoes

Nas redes sociais, podemos classificar os usuarios nos seguintes perfis de acordo com sua

participagdo nas midias sociais:

Criador (criadores) - 24%: publica um site, mantém um blog, publica videos, publica

musicas que criou e escreve histdrias/artigos que publica.

Conversante (conversadores) - 36%: Atualiza seus status nas redes sociais e publica no

Twitter.

Critico (criticos) - 36%: Comenta em outros blogs/féruns, publica andlises de produtos/

servicos e contribui para escrever/editar artigos em Wikis.

15
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Colecionador (colecionadores) - 20%: faz uso de feeds RSS, vota em pdginas da Web e

marca paginas/fotos.

Participativo (participantes) - 59%: possui perfis em redes sociais e os mantém.

Espectador (espectadores) - 70%: Lé blogs, ouve podcasts, assiste a outros videos, |é

féruns, & andlises de produtos/servigos e Ié tweets.

Inativo (inativos) - 17%: Nao faz nada disso.

1.5 Tipos de ambientes digitais para Bibliotecas digitais

Para Luz (2018), alguns conceitos de bibliotecas eletrénicas e digitais foram sendo criados
ao longo do tempo. Hoje o conceito Biblioteca Digital abarca as iniciativas de disposicdao de
colecBes estruturadas em rede e ambientes digitais, num conceito muito parecido com o
de Bush (1945) ao falar de seu MEMEX, como um dispositivo em que o individuo
armazenara seus livros, jornais, registros, anotagdes e comunicagdes, e sera mecanizado de

modo a possibilitar consultas com extrema velocidade e flexibilidade.

Conforme o autor, mesmo sendo idealizado no periodo da Segunda Guerra Mundial, os
conceitos de Bush so se viabilizaram com a tecnologia digital e seus principios mais comuns
ainda causam confusdo: o que de fato sao Biblioteca Virtual, Biblioteca Hibrida,

Repositérios Digitais e Agregadores de Conteudos? (LUZ, 2018, p.7).

Com base em LUZ (2018), sabemos que a Biblioteca Virtual s6 existe com a inexisténcia
fisica de uma biblioteca, mas com a disponibilizacao em linha de obras digitais. Assim,

virtualmente se criam e disponibilizam cole¢des.
A Biblioteca Hibrida traz a disponibilizagdao de conteudos digitais e analdgicos para servigos

académicos e técnicos. Os Repositorios sao plataformas de objetos digitais organizados de

uma instituicao ou area tematica.

16
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Os Agregadores de Conteudos sao ambientes digitais que facilitam a pesquisa e 0 acesso a
informacao e organizam informacdes diluidas na rede mundial de computadores. Além
disso, consomem metadados fornecidos por outras instituicdes (rede cooperativa para

colheita de dados), sendo esta uma pratica da web 3.0.

Para o autor, a Biblioteca Digital € um servico de informacao capaz de processar e oferecer
conteldos informacionais natodigitais ou digitalizados, organizados e estruturados. Eles
utilizam tecnologias para acesso, por meio de interfaces de ambientes digitais, e para

recuperag¢ao da informagdo, com uso dos mecanismos de busca.

Bibliotecas digitais

O Biblioteca Digital, sao:

textos imagens Publicagdes som videos

natosdigitais ou digitalizados

organizados e estruturados, usando tecnologias digitais
No acesso e na recuperagao da informacgao

17
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1.6 O que é a Arquitetura da Informagao

Segundo Camargo e Vidotti (2006, p. 107), a arquitetura da informacdo é um dos fatores
importantes em um ambiente digital, ou em qualquer tipo de site, pois ela determina a
disposicao do conteudo e a estratégia de navegacao do usudrio. Antes de definir a
interface, é necessario levantar (por meio de um mapeamento) os contelddos a serem

oferecidos, como o conteudo sera inserido e exibido, e como ele sera adicionado a pagina.

O termo Arquitetura da Informagdo (Al) foi criado pelo arquiteto/designer Saul Wurman,
em 1976. O conceito de Wurman tinha relagao com a organizagao da grande quantidade de
informacdes produzidas pelo homem diariamente, sem grande preocupag¢dao com a ordem.
Wurman estabeleceu o propdsito da Al em guias de viagem, com mapas de regides,

organizando o conteudo por categorias de lugares para visitar.

SISTEMAS DA ARQUITETURA DE INFORMAGCAO

@ORGANIZACAO

NAVEGACAO —
-

Conteudo

Especializagao
Corpus tematico

SOCIEDADE + PUBLICO * PESQUISA « EVENTOS

BUSCA

Classificagao
Metadados

Para LUZ (2018, p. 5), o Arquiteto de Informacdo, portanto, organiza conteudos dentro de
um ambiente digital - websites, intranets, softwares, lojas virtuais, entre outros. Ele cria
estruturas informacionais em camadas, e planeja caminhos de navegac¢ao dentro destes
ambientes. Também aplica numa interface os sistemas de: organizacao, navegacao,

rotulacdo e busca.
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Para Rosenfeld e Morville (1998), sdo sete as funcdes principais de todo o trabalho do
Arquiteto da Informagao, sendo elas: organizar, navegar, nomear, buscar, pesquisar,
desenhar e mapear informacdes de e para ambientes digitais. Adiante verificaremos os
Processos de Arquitetura de Informacgao que incorporam estas fun¢des. No momento

precisamos entender a estrutura da arquitetura de informacao, os sistemas que comp&em

a Al.

1.7 Sistemas de Arquitetura da Informagao

Os trés componentes de uma base eficaz para desenvolvimento da Al de um ambiente
digital sdo: usudrios, conteudo e contexto (ROSENFELD; MORVILLE, 1998). Veremos que
esta é a base da metodologia dos autores, representada pelo Iceberg (ver capitulo 2.1 O
Urso Polar: metodologia de Al). Para esses autores, estes trés componentes se realizam em
camadas de informacao, que sdo estruturadas por quatro sistemas interdependentes,

compostos de regras e aplicacdes proprias:

e Sistemas de Organizacao;
e Sistema de Navegacao;
e Sistema de Rotulacgao;

e Sistema de Busca.

Estes sistemas relacionados em camadas, fornecem uma padronizacao para que as
informacdes disponiveis permane¢cam acessiveis e visiveis. Os autores estabelecem o
resultado destes sistemas como uma Estrutura de Organizacdo, que nao passa de
representante dos itens especificos em um website, permitindo ao usuario identificar

facilmente como estao organizadas as informacdes.
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1.7.1 Sistema de Organizagao

Sistemas de Organizacdo fornecem uma padronizac3o. E por meio da Organizacdo que se

definem as camadas que serdao combinadas na navegacao, rotulagem e busca.

Ao definir a organizacao, lembre-se o que Wurman afirma sobre os cabides de conteudo

nos ambientes digitais:

ARQUITETURA DA INFORMACAO

ORGANIZACAO

Taxonomia
Categorizacdo

Determina a categorizagao e agrupamentos de
informacdes em listas ou estruturas

L-A-T-C-H

LATCH - Métodos de organizacao

Localizacao
Alfabeto
Tempo
Categoria

Hierarquia

Conforme o autor, as informacgdes podem ser infinitas, no entanto a organizacao da

informacao é finita, pois s6 pode ser organizada pelo LATCH: Local, Alfabeto, Hora,

Categoria ou Hierarquia. (Wurman, 1996). Vamos conhecer cada um deles:
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Localizacao

Compara informacgdes provenientes de varias fontes. Por exemplo, dados geograficos,
topografico, climatoldgicos, outros num Atlas, ou ainda:

e Guia de viagem;

e Partes do corpo;

e Partes de um sistema.

Alfabeto

Usado para corpus muito grandes de informacdo. Nem sempre é o melhor método de
organizacao por ser forcada e nao natural.

e Dicionario;

e Lista de estados em um site;

e Lista de nomes de alunos em uma lista de classe;

e Navegacoesde AaZ.

Tempo

Usado para eventos que ocorrem em uma duracgao fixa. Facil de entender, e de fazer
comparagoes e conclusdes.

e Cendrio;

e Narrativa;

e Linha de tempo (histdrico por datas).

Categoria

E o resultado de um Agrupado por importancia semelhante - um juizo de valor
desenvolvido para criar grupos com alguma semelhanca.

e Organizagao de mercadorias;

e Tipos de atividades;

e Ragas de animais.

e Hierarquia

e Atribuir valor ou peso a informacao, geralmente em escala.

e Maior ao menor;
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¢ Mais caro ao mais barato;
¢ Pais e filhos;

e Tesauros e Taxonomias.

1.7.2 Sistema de Navegacao

O Sistema de Navegacao é a forma de intera¢do do usuario com o ambiente e com o
conteldo informacional disponivel, ou seja, é a aplicacdo do sistema de organizacao

definido anteriormente.

ARQUITETURA DA INFORMAGAO

NAVEGACAO

Taxonomia
Conteudo

Sistemas de Navegacao numa
interface gréfica:

ESTRUTURAL ¢ LOCAL « CONTEXTUAL

Um Sistema de Navegacao bem definido e organizado, permite ir de um ponto a outro pelo
caminho desejado ou pelo menor caminho possivel, possibilitando melhor aproveitamento
do tempo de uso ou de acesso. Pode ser dividido em: navega¢ao embutida, navega¢ao

auxiliar e navegacao suplementar.

1.7.3 Sistema de Rotulagao

Sistema de Rotulagdo refere-se a forma de comunicar o conceito eficientemente, ou seja,
transmitir o significado sem ocupar muito espaco na pagina, e sem demandar muito

esforco cognitivo do usuario para sua compreensao. A Rotulagdo é a representacao ou
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identificacdo de um determinado conteudo, com o objetivo de promover um acesso rapido

e eficiente.

Os rétulos sao geralmente encontrados nos menus, barras de navegacao, botdes e textos
de instrugao que precisam ser clicados. Um sistema de rotulac¢ao eficiente é criado a partir

do contexto em que aquelas informacdes serao Uteis e o publico ao qual se destinam.

ARQUITETURA DA INFORMAGAO

ROTULACAO

Especializacdo
Corpus temético

Estabelece as tags para os objetos digitais

TEMA - SUBTEMA - ASSUNTOS

1.7.4 Sistema de Busca

E o Sistema de Busca que permite a localizacdo e o acesso direto as informacdes
armazenadas no ambiente, sem a necessidade de usar links para navegacao. Os links sdo a
resposta para a pergunta realizada pelo usuario ao sistema. Para tanto, o processo de
recuperagao so é possivel com a representacgao descritiva e tematica adequada dos

conteudos.

Deve-se observar a forma como os usuarios potenciais desse ambiente realizam as buscas,

de maneira direta ou avancada, e seus diferentes tipos de necessidades informacionais,
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ARQUITETURA DA INFORMAGAO

y BUSCA

Classificacdo
Metadados

CHARLLEY LUZ

O conjunto de respostas que o usuario pode
receber ao fazer uma pergunta

RELEVANCIA ¢ USABILIDADE e FILTROS

identificando, discriminando e visando suprir as possiveis variantes. S3o as relagdes

usuario-necessidade-sistema que ditam o desenvolvimento de um sistema de busca

simplificado ou avangcado

Sugestao de Exercicios de Fixagdo Complementar Bloco 1

1) Marque 3 caracteristicas de Ambientes Digitais:

(A) é um ambiente social, traz comunicacdo multifocal e conteddo geral.
(B) é um repositorio de informacgdes, possui comunicacao bidirecional personalizacdo de

conteudo.

(C) é um depdsito de arquivos, possui comunicacdo sensorial e multiplicacdo de conteudos.

2) Qual NAO é um ambiente digital:
(A) Softwares

(B) Websites

(C) Intranets

(D) Apps

(E) Computador

3) Qual ndo é uma biblioteca digital:
(A) Biblioteca Virtual

(B) Repositério

(C) Biblioteca hibrida

(D) Agregador de conteudos

(E) Site

4) O que caracteriza uma Biblioteca Virtual?

(A) Inexisténcia fisica e disponibilizacdo online de obras digitais.

(B) Fazer parte de um ambiente digital.
(C) Experiéncia 3D de acesso a informacao.
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5) Ndo é um sistema de Arquitetura de Informacao:

(A) organizacao
(B) navegacao
(C) rotulagao
(D) busca

(E) e-commerce

Gabarito: 1 (B); 2 (E); 3 (E); 4 (A); 5 (E).

CHARLLEY LUZ
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Bloco 2

Ol3, esta é o Bloco que conheceremos os Processos de Arquitetura de Informacao (Al), para
desenvolver projetos e planejamentos de sites, blogs e outras iniciativas digitais de seu
servico de informacgao. Nesta Bloco vamos abordaremos os seguintes assuntos:

Os Processos de Arquitetura da Informacao (Al):

* Planejamento;
Levantamento;
* Navegacao;
Classificacao;
* Gestao;
Recuperacao;

* Visualizacao.

Mas antes, estudaremos um pouco mais os conceitos de Arquitetura de Informacao (Al), e

conheceremos melhor seus artefatos.
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2.1 O Urso Polar: metodologia de Al

Com o advento da web, dois bibliotecarios americanos comec¢aram a atuar no
planejamento de ambientes digitais. Como resultado deste trabalho, langcaram o livro que

consolidou toda técnica utilizada pela Arquitetura de Informacgao:

Information
Architecture

Jor the World Wide Web

()’RE"_LY‘b Peter Morville & Lowis Rosenfeld

Imag.: Reproducdo da capa do livro da editora O’Reilly

Nos anos 1990, com o advento da Web, a Al passa a ser usada no planejamento de
websites que traziam os principios de hipertextualidade. O grande destaque foi o
lancamento, em 1998, do chamado livro do Urso Polar, uma alusao a capa do classico

Information Architecture for the World Wide Web de Peter Morville e Louis Rosenfeld.

Atualmente a publicacdo continua sendo referéncia dos Arquitetos de Informa¢do em todo
o mundo, e ali encontra-se a definicdo mais comum sobre Al, a declarando a artee a
ciéncia de estruturar e classificar websites e intranets para ajudar pessoas a encontrar e

gerenciar informacgdes. (ROSENFELD; MORVILE, 1998).

Os autores Rosenfeld e Morville destacam os levantamentos prévios sobre o que deve ser

ofertado ao usuario, o conteudo a ser disponibilizado e o contexto de uso do produto para
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permitir tracar estratégias do projeto, gerar esquemas de classificacao e protétipos
préprios do projeto da arquitetura de informagdo. A hierarquia ou classificagdo da
informacao so6 é eficiente quando o Arquiteto da Informacdao compreender os objetivos de

negocio e os assuntos pertinentes a ele.

Estes aspectos fazem parte da base da piramide sugerida por Rosenfeld e Morville para
desenvolvimento do projeto de arquitetura de interacdo. Este iceberg explica que
a INTERFACE é apenas a parte visivel, e que todas as demais atividades da

Arquitetura da Informagao estdo abaixo da linha de visibilidade.

Iteracao

Planejamento

Estratégia

Pesquisa

Imagem: Metodologia de Arquitetura da Informacao de Rosenfeld e Morvile. Autoria

propria
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2.2 Entregaveis de Al

Assim, fazem parte desta metodologia a elaboragao de instrumentos de organiza¢ao da Al,
ou entregaveis de um projeto, principalmente o Mapa de Arquitetura de Informacao, que é
o planejamento das pdginas e do conteudo, e possibilita a priorizacdo de assuntos e

navegacao.

>V E sccalP” T

APA DO CONTEUDO
DOSITE OU BLOG

" -y

0 0000

- =

A base dos mapas é a organizagdao do conteudo por categorias de acesso ou, aplicando o
modelo LATCH anteriormente apresentado (Bloco 1), organizado por alguma estrutura de
conteldo. Categorizar é uma habilidade natural que a mente humana usa para

compreender o mundo ao seu redor (JACOB e SHAW, 1998).

Categorizacdo é um mecanismo cognitivo fundamental que simplifica a interacdo do
individuo com o ambiente: ela ndo apenas facilita o armazenamento da informacdo, mas

também reduz a demanda da memoéria humana. MARKMAN (apud JACOB e SHAW, 1998).

Outro entregavel no planejamento digita sdo os Wireframes, ou protétipo de telas de
organizacao do conteudo nas interfaces. Um wireframe de website, também conhecido
como esquema de pagina ou blueprint de telas, é um guia visual que representa o

esqueleto de um website (ou uma planta baixa de arquitetura).
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Topo Euribia [Capa Euribia - Versso Pabuca]
Voo enth e Eurbia 22 Caoa

Euribia - Portal de Catastrofes
Galeria

t|| Topo Euribia [Capa viKiGatsstroses - Area Publica

= WAREFRAME™ .

Ver Resataco

Os wireframes sao criados com a finalidade de organizar os elementos para melhor realizar
um proposito especifico, e seu objetivo geralmente é informar. O wireframe retrata o
layout da informacao ou a disposi¢ao da pagina do contelddo do website, incluindo
elementos de interface e sistemas de navegacao, além de seu funcionamento juntos.
Geralmente, o wireframe nao possui estilo, cor ou graficos tipograficos, pois o foco

principal esta na funcionalidade, comportamento e prioridade do conteudo.

Em outras palavras, ele se concentra no que uma tela faz, ndo como deve parecer. Os
wireframes podem ser desenhos a lapis ou esbogcos em um quadro branco; podem ser
produzidos por meio de uma ampla gama de aplicativos de software gratuitos ou

comerciais.
Eles sdo geralmente criados por Arquitetos de Informacao, analistas, designers de

Experiéncia do Usuario, desenvolvedores, designers visuais e por pessoas com experiéncia

em design de interacao, arquitetura de informacgdes e pesquisa de usudrios.
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2.3 Processos e operagoes de Al

Para se chegar aos entregdveis de Al sdo realizadas diversas atividades para levantar dados
e informacdes sobre o usuario e “o negdcio” ou a area que determina a estratégia do

ambiente digital.

6 processos de Al

l Levantamento | l Recuperagao |

l Planejamento W Informagao Visualizagdo |

Classificacao ’ l Navegacdo ’

Planejamento

Utilizagao

definigéo uso

1/6 Levantamento de Informagoes

Apresenta o primeiro processo, base da piramide (metodologia de Rosenfeld e

Morville) e foco no usuario:

it~ LA

Pesquisa

* Busca compreensdo dos elementos estratégicos e necessidades do usudrio do projeto;
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¢ Realiza levantamento de informacGes, dados, atores e envolvidos (usuarios, stakeholders,
etc);
e Compreende as tarefas e atividades que o usudrio ird realizar e o contexto social onde

esta inserido.

Alguns métodos possiveis:

¢ Inventario de Conteudo (mapeamento de conteldo a ser disponibilizado);
e Entrevistas (sincronas ou assincronas, presenciais ou a distancia);

e Questiondrios (on-line ou aplicados);

e Etnografia Virtual (participar de comunidade digital);

e Pesquisa Quali-Quanti.

2/6 Planejamento de informagodes

Apresenta o segundo processo, e organiza os levantamentos do primeiro.

e S3o as defini¢bes iniciais de taxonomia (estruturas de conteldo), etapa inicial de andlise
do sistema e planejamento.
e Traz a definigcdo de objetivos do cliente (necessidades e Contexto) e do sistema

(estratégia do ambiente).

Estratégia

Pesquisa
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3/6 Classificacdo das informagdes

Momento de reunir o conteudo disponivel em categoria e dar os nomes a elas. Deve-se
observar a utilizacdao de ferramentas como Card Sorting (metodologia de agrupamento de
cartdes por usuarios para levantamento de linguagem), Taxonomias, que sao definidas para
aplicacao, e também as Folksonomias, que precedem a participagdo ativa dos usuarios. O

Modelo Mental deve ser estudado para definir os grupos e seus nomes.

4/6 Navegagao

A arquitetura da informagao é um dos fatores importantes em um ambiente digital ou em
gualquer tipo de site, pois essa arquitetura determina a disposicao do conteudo e a
estratégia de navegacao do usudrio. Por isso, antes de elaborar a interface, é necessario se
preocupar com o conteudo que serd inserido e como ele sera adicionado a pagina. O
Arquiteto de Informacao cria estruturas informacionais em camadas e planeja os caminhos

de navegacao dentro destes ambientes.

.
Metaforas e Wireframes lteracao
Metadados, estrutura do objeto informacional Planejamento
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5/6 Visualizacdo

A Arquitetura da Informacao projetada de forma eficiente agiliza a conclusao de tarefas
executadas pelos usudrios na busca pelo conteldo, considerando a navegacao do usudrio.
Como afirma Nielsen (2000, p.15), o objetivo da Al deve ser estruturar o site “para espelhar
as tarefas dos usuarios e suas visdes do espaco de informagao”.

e Abstracao da Informacao;

* Uso de Grafico/Imagem;

e Melhoria na comunicacdo através da documentacgao visual;

\/\/

Metaforas e Wireframes lteracao

Metadados, estrutura do objeto informacional Planeja mento

Métodos recomendados:
e Wireframe;

e  Wireflow:

e Fluxograma:

e Aprofundaremos o tépico Wireframe nos préximos Blocos.

6/6 Recuperagio da informacdo

Ao destacarem a organizacao da informacdo, Café e Sales (2010) comentam sobre
esta atividade no processo de comunicacdo e conhecimento. Para as autoras, organizamos
acervos para compreendé-lo e assim recuperar informagdes registradas nos mais variados

suportes (textos, imagens, registros sonoros, representacdes cartograficas e paginas web).
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Interface

\/\/

Neste ponto, precisa-se realizar a manutencao do site acompanhando as estatisticas de
acesso e os processos de busca. A recuperagdo da informacgao é o objetivo final da maioria

dos ambientes digitais.

Sugestao de Exercicios de Fixagdio Complementar Bloco 2

1) A arte e ciéncia de estruturar e classificar websites e intranets para ajudar pessoas a

encontrar e gerenciar informacgdes é a defini¢ao de:

(A) Arquitetura de Informacao
(B) Engenharia de Informacao

(C) Tecnologia da Informacao

2) Pesquisa, estratégia e projeto e documentacdo sao as etapas da metodologia "do
iceberg" de Rosenfeld e Morville. Marque aquele que NAO é algum dos passos desta

metodologia:

(A) Pesquisar necessidades e comportamentos do usudrios;
(B) Levantar as estruturas e significados de conteudo;
(C) Definir as estratégias de Al e os planos de projeto;

(D) Desenvolver a programacao em banco de dados;
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3) Sobre os processos de Al, selecione o processo (Planejamento ou Utilizacdo) relativo a

cada objetivo:

Levantamento >

Classificagao >

Recuperacao >

Visualizacao >

Navegacgao >

4) As caracteristicas: Busca compreensdo do projeto; Levantamento de informacdées, dados,
atores e envolvidos (usuarios, stakeholders, etc) e Compreender as tarefas e atividades que

0 usuario ira realizar e o contexto social onde esta inserido é relacionado a qual processo?

(A) Levantamento
(B) Planejamento
(C) Classificacao
(D) Recuperagao

(E) Navegacao

5) Alguns dos métodos recomendados para o processo de Visualizacao da Informacgao sao:
(A) Wireframe, Wireflow e Fluxograma

(B) Wireframe, wire down e workflow

(C) Wireframe, Wide World Web e Userflow

Gabarito: 1 (A); 2 (D); 3 Planejamento; Planejamento; Planejamento; Utilizacdo; Utilizacdo;

Utilizacdo; 4 (A); 5 (A).
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Bloco 3

0l3, aqui é onde entenderemos a estratégia na Arquitetura da Informacao.

Ela aborda a Al através de suas técnicas, compreende as tarefas e atividades que o usuario

ird realizar, e o contexto social onde ele estd inserido.

Verificaremos a possibilidade da informacao estar preservada e os ambientes consumir e

ofertar conteudo em suas interfaces.
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3.1 Estratégia e interface

Para compreender ambientes digitais é necessario abordar o seu entorno digital viabilizado
por um servigo de informacao. Este entorno é formado pelo conjunto de servigos de

Repositdrio e de Bibliotecas digitais, por exemplo.

INTERFACES

ENTORNO DIGITAL DE UM SERVICO DE INFORMACAO

REPOSITORIO INTERFACE
@’ DIFUSAO

TRATAMENTO MEDIACAO
T o 7
= ~ T
o e e

GESTAO PRESERVACAO DIFUSAO

TRATAMENTO DA INFORMACAO AMBIENTE

No repositério é realizado o tratamento da informacdo e o seu processo de gestao, ou seja,
a organizacao da informacao e objetos digitais (onde é criado o conjunto de metadados
que estara vinculado ao objeto), e a preservacao dele. Podemos ainda afirmar que estes

sao servicos tipicos de curadoria digital.

O ambiente da Biblioteca Digital tem um aspecto de mediacado, oferecendo a interface com
usuario e os métodos para difusdo de colecdes e objetos informacionais. Compdem ainda
este ecossistema os pacotes informacionais PDI (Pacote de Difusdo de Informacdes), o

modelo de pacotes, ou Baglt, que servem para preservar as informacdes em seus sistemas

de preservagao.
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3.2 Ofertas de Conteudo

A oferta de conteudo é variada, provém de diversas fontes internas e externas, e destacam-

se as colecdes e os conteudos compartilhados.

INTERFACES DE MEDIACAO
Catalogagdo OPACS

Informacao Externa

Protocolos de

Inteligéncia s
Interoperabilidade

Informacéo social;

O desenho da interface deve trazer as camadas estruturadas a partir da avaliacao do que

vem a ser o Ambiente Digital, e o que ela oferece, visando atingir um objetivo.

INTERFACES DE MEDIACAO

Camadas Informacionais

Conhecimento Especializado

Informagdo Organica

Comercial

Inteligéncia
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Estas ofertas de conteudo sao estruturadas em camadas de diferentes tipos de informacao,

como vindas de OPACS (Online public access catalog), servicos pagos de conteudo, além

daquele gerado internamente e organizadas em interfaces, que oferecem por meio de

varias formas.

ESTRATEGIAS PARA INTERFACES

Folhar

Biblioteca Diqgital

R ———
"Lorem ipsum dolor" @
Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
X X X adipiscing elit, sed do
| I— |
Nuvem de Tags
"Lorem ipsum
"Lorem ipsum dolor sit amet, dolor""Lorem Ipsum
consectetur adipiscing elit dolor" "Lorem ipsum
—t
Colecio "Lorem ipsum Tema "Lorem ipsum
dolor" dolor"
Colecio "Lorem ipsum Colecso "Lorem ipsum
dolor" dolor"

Buscar

Valorar

Oferecer
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3.3 Estratégia e navegacao

A forma de aplicar a estratégia é pelo conteudo e funcionalidades da interface. Para

isso, deve-se utilizar os sistemas de Al.

SISTEMAS DA ARQUITETURA DE INFORMAGCAO

ORGANIZACAO

Taxonomia
Categorizagao

Conteudo

-,

Especializacao
Corpus tematico

SOCIEDADE + PUBLICO * PESQUISA « EVENTOS

BUSCA

Classificacao
Metadados

Detalharemos o sistema de navegacdao mencionado no Bloco 1. Vamos ver o que é

navegacao?

NAVEGACAO

Navegacao Estrutural:

MENU
sempre presente

Taxonomia

Navegacao Local: grande
area da Estrutural SUBMENU

Taxonomia+Conteudo

Navegacao Contextual: no
nl’vel do ObjetO CONTEUDO RELACIONADO

Contetido
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Um sistema de navegacdo bem definido e organizado permite ir de um ponto a
outro pelo caminho desejado, ou pelo menor caminho possivel, possibilitando um melhor

aproveitamento do tempo de uso ou de acesso.

Pode ser dividido em: navegagao estrutural, navegacgao local e navegag¢ao contextual.
Outros autores identificam outras navegacdes, porém consideramos estas as 3 navegacoes

basicas.
3.3.1 Sistema de navegacgao estrutural

Exemplo de Navegacao Estrutural

Navegacgdo estrutural

Navegagdo Estrutural: sempre presente

europeana  colegses- Explorar- Exposicdes- Blogue- ©OS NOSSOS SITES T B
Qcollectlons < B s 5 A LINGUA

- ‘ Browse ~
nEs ry

Explore 53,547,708 obras de arte, artefactos, livros, videos e sons de toda a Europa.

A navegacao estrutural por vezes é referenciada como Navegacao Global.

Navegacdo estrutural

Navegagdo Estrutural: sempre presente

€uropeana  colecses- Explorar- Exposicdes- Blogue- g -
Qcollecnons < P PROsig 8 "B LINGUA

Navegacao auxiliar: complementa a estrutural
(busca, lingua, AaZ, breadcrumb)
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Exemplo de Navegagao Estrutural mais Navegagao Auxiliar

Segundo Nakahara e Luz (2018), o consultor de usabilidade Steve Krug, em seu livro Nao
me faca pensar, edi¢cdo atualizada em 2014, relata que a sua primeira lei sobre usabilidade
(assim nomeada em seu livro) é “Nao me faca pensar!”. Que de acordo com ele, as pessoas
o perguntam: “Qual a coisa mais importante que eu devo fazer se quiser me assegurar de
gue meu site ou aplicativo é facil de usar?”. A resposta é: “Nada que seja importante deve
estar a mais de dois cliques de distancia”, ou “Fale a lingua do usuario”, ou ainda “Seja

consistente”.

A explicacdo que Steve Krug da é que a pdgina do site deve ser autoexplicativa, e que nao

devemos nos esforcar para entendé-la.

A navegacdo estrutural é aquela sempre presente, e permite que o usudrio se mova entre
os links de forma hierdrquica, acompanhando uma estrutura em arvore ou uma taxonomia.
A navegacao estrutural principal, também chamada de global, é responsavel por
apresentar o conteudo do site e indicar como o usuario pode mover-se para encontra-lo,

sempre garantindo uma forma segura de retorno ao ponto inicial do percurso.

3.3.2 Sistema de navegacao Local

Para Passos e Caragnato (2016), a navegacao local é também conhecida por subnavegacao,

e trata-se da navegacao no nivel da pagina. O termo “local”, para as autoras, sugere que o0s

Navegacdo Local: grande area da Estrutural

europeana Colegdes- Explorar- Exposi¢cdes- Blogue- |
collections —

B The Art Nouveau ceramics of Ale-
§ xandre Bigot (part 1)

o Exciting years - a new web journal
explores the visionaries of Art Nou-
veau

Three projects #MadewithEuropea- §SS8 .’
na go crowdfunding. Help them
grow!

Explore more than a million fashi-
on images on Europeana Fashion

Art Nouveau in Aveiro: a walk th-

rough the city e sons de toda a Europa.

Advertising and Art Nouveau in the X
machine age . g el

Todos os Artigos...
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links devem encaminhar para paginas dentro de uma categoria, assim esta geralmente

mostra op¢des de mesmo nivel de hierarquia e op¢des abaixo da pagina corrente.

Ela dd uma ideia do contexto, por apresentar os topicos de cada categoria do ambiente
digital, além dos conteudos relacionados. Nao é esperado que a navegacao local leve para
areas fora do site. Entretanto, a navegacao local é mais volatil e pode ser usada como

ligacdo para outros tipos de pagina e outros formatos de conteudo.

Ainda para Passos e Caragnato (2016), geralmente, a navegacao local aparece de forma
integrada a navegacdo principal, atuando como um complemento. Alguns sites, contudo,
apresentam navegacodes locais tao distintas que sao vistos como sites dentro de outros

sites.

3.3.3 Sistema de navegagao contextual

Navegacao contextual é uma navegacado dinamica, dependente de cada objeto
informacional que é combinado no momento de seu acesso, seja o objeto em si ou seus

metadados.

Navegagao Contextual: no nivel do objeto

collections

A Rogressar 30 nicio / Lista de Resultados /  Detalhe do item Search by keyword here »

* DESCARREGAR

Tieulo Latvijas armijas karaviri SAIRA Ak
e

Descrigio

Otraja rinda, pirmais no labas Janis Pramalts, dzimis 1904. gada. Péc 1931. gada k|ast par
Nikraces pagasta majas "Druski" jauno saimnieku.

Classificagges

ortraits, Soldiers, Latvija. Armija ,

Tempo

Proveniéncia

= Na Europeana: 2016.09-20
ropeana: 2016-10-27 .

Referéncias E €Parte De: http:/zudusilatvija.iv/
Ralactes Conjunte De Dados: 92085_NL_zlpics_Latvia

g
Itens Semelhantes i &
Latvijas armijas karaviri

Latvijas armij ijas karaviri

Latvijas armijas karaviri Latvijas armij ijas karaviri

mostrar mais.... (5.009,169)

Conteldo adicional (hiperlink)(Tags)

Contelido
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Provém ao usuario navegar por informacgdes que sao similares em sua classificacao. Essa
navegacao pode ser embutida na propria informacdo, como TAGS (palavra com link do
conteldo), ou relacionada com thumbnails (miniaturas), objetos e sua descri¢ao e

metadados.

3.4 Estratégia e busca

Os Mecanismos de Busca, também chamados Sites de Busca, Sites Buscadores, ou ainda
Buscadores, sao ferramentas tecnoldgicas, utilizadas pelo publico em geral, que oferecem
ampla gama de servigos online para buscar informacgdes, armazena-las e apresenta-las aos

usuarios.

A busca serve para resolver o estado andmalo de conhecimento préprio de cada individuo,
que é composto pelos processos de desejo (identificacdo do estado anémalo), a demanda
expressa (a pergunta a ser feita ao buscador) e a demanda satisfeita (a resposta do

buscador)(CHOO, 2006).

Um servigo de busca pode ser considerado um servigo para recuperagao de informagao, ou
seja, uma ferramenta baseada em interface de relacionamento de informacao, e que serve
de comunicacdo entre um objeto informacional (informacado) e um individuo, que sao

usuarios parte de um grupo social. (Caretta, 2015).

A anatomia de um mecanismo de busca é composta pelas fases de funcionamento do
mecanismo de busca, que incorporam a captura (realizada por meio de um robd), a
indexacao (indice criado pelos sistemas), a recuperac¢ao da informacao (com base na
interface de pesquisa) e, por ultimo, uma pagina com os resultados da pesquisa (Carretta,

2015).

Qual sua funcao basica? Ao invés de navegar, o usuario quer a informacao correta.
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ARQUITETURA DA INFORMAGAO

BUSCA

Classificacao
Metadados

Determina as perguntas que o usudrio pode fazer e o
conjunto de respostas que pode receber

A busca traz os resultados por Relevancia.

Os algoritmos em buscas sintaticas, priorizam as palavras por pesos. Assim, ao configurar o
algoritmo, o proprietario da solugao pode dar pesos aos componentes de um texto. Por

exemplo, as palavras do titulo valem mais que as palavras da descricao.

ARQUITETURA DA INFORMAGAO

€ )Busca

Classificagdo

Metadados
e (R XXX XX (X (XD

&-O-

USUARIO  PERGUNTA LISTAS DE POSSIVEL
QUERY RESPOSTA RESPOSTA

Delicious Daffodil Cake

[ (] [
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Tal 16gica é aplicada aos textos e as palavras ganham um numero que varia conforme seu

peso. Alguns mecanismos de busca também podem melhorar o peso por repeticao das

palavras ou pela aproximacao ou distancia da palavra com outros termos.

Além disso, a maioria dos buscadores operam por peso de tipos de conteudo. Assim, um

conteudo tipo texto pode ter peso menor que conteudos que tenham imagens e textos e

assim por diante. Tal aplicacdo pode acontecer em ambientes em que cada produto é um

tipo de conteldo, assim é possivel aumentar o peso de suas categorias.

Facetas facilitam a FILTRAGEM.

BUSCA

Classificagao
Metadados

)

Facetas =™

REFINE YOUR SEARCH

coLLECTIONS

@ Allitems
Art
Fashion
Music

Photography

MEDIA

Image (5,581)

1-120f 5,659 results Per page: 12
Adding Sheen to Art Nouveau. Architectural Ceramics and the Zsolnay
Factories in Pécs | Vécsey Mattyasovszky Zsolnay, Esther

When people hear the word Zsolnay, beautiful sinuous iridescent-glaze ceramics,
table settings and various decorative items come to their minds. Few realize that
the gleaming tile roofs of the Matthias Church up on Castle Hill, its flooring and
the Madonna over the main...

View at Central and Eastern European Online Library &

s Text

Blog '

europeana Co
collections
Video (1)

Only items with links to media

CAN 1 USE IT? @
Free Re-use (2,055)
Limited Re-use (943)
No Re-use (2,661)

Show specific rights statements ~
PROVIDING COUNTRY
LANGUAGE

AGGREGATOR

Partage Plus (5,493)

Linked Heritage (57)

Deutsche Digitale Bibliothek (46)

AthenaPlus (40)

Explore-

Part 14. Humphrey Spender [HS] describes his time in Sutton Veny; Nancy Nichol-
son's Poulk Press, mentions E.Q Nicholson [EN] floral designs; HS has job of offi-
cial war office to Southern C 1d; collecting objects such as
mug with fern pattern. Comments on...

Art, Oral histories

View at The British Library &
J3 sound

Alegoria de América - Figurita (1915) | Inurria Lainosa, Mateo (Lugar de
nacimiento: Cérdoba (m), 25/03/1867 - Lugar de defuncién: Madrid (m),
21/02/1924)

Boceto de grupo escultérico para el Monumento a Cervantes. Esta compuesto por
dos figuras: un indio americano y un bufalo, animal representativo de la fauna
americana. El indio esté sentado sobre el bufalo que, a su vez, esta apostado en e
suelo.

Ceramic

View at CER.ES: Red Digital de Colecciones de museos de Espafia &+

3 image

Apds o processo de busca, no momento de resposta a palavra pesquisadas

pelo usudrio, duas fungdes ainda sdo basicas na usabilidade da busca: vocé quis

dizer e facetas. O vocé quis dizer corrige alguma palavra que o usuario utilizou de forma

nao adequada, seja por erro cognitivo ou de digitacao.
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ARQUITETURA DA INFORMAGAO

BUSCA

Classificagdo
Metadados

collections

Qeuro eana = . Explore- . Blog m "B LANGUAGE -

REFINE YOUR SEARCH 1-12 0f 78 results Per page: 12 22 GriD usT

COLLECTIONS =
Silverlight 4 and A technolégia, és ami m&gétte van - fejlesztknek | Ar-

oIy = vai Zoltan, Csala Péter, Far Attila Gerg8, Kopacz Botond, Reiter Istvan,
and Téth Laszlé

CAN1USEIT? @ > TartalomEISsz61. Silverlight és XAML alapokBevezetés a Silverlight vilagaba Mi is

az a Silverlight? Kulénbsz6 verziok, kilénbsz8 célok A Silverlight felépitéseAz
PROVIDING COUNTRY -

.
slettdl a g ig Dizajner-fejleszté egyittmikodés, avagy Ut a XAML-hez A
I ro S Silverlight...
LANGUAGE -

View at National Széchényi Library & E

AGGREGATOR -
Af Text

As facetas sao os filtros que o usuario pode utilizar para refinar sua busca, tornando os

resultados mais assertivos. Nao exagere nos Filtros. Eles podem confundir o usuario,

mesmo os de nivel avancado.

ARQUITETURA DA INFORMACAO =

Advanced Search

BUSCA

Classificagao
Metadados

Wpoooo oD O E

Advanced Search returning JSON, XML, and more

o
ok (optonat Sortresue 5
B
B
8
S
=

Search < Search @ = share
Search full text of books Search TV captions o S Y Favorite
2 fvanci earct > Play items.

(All results shown)
‘Your search did not match any items in the Archive. Suggestions:

« Try different keywords
= Try a more general search
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Os principais elementos que operam no entendimento "da maquina" em relagao ao

conteudo sao:

Lematizacdo: é a agregacao de formas de palavras diferentes para permitir a pesquisa e
montagem de paginas dinamicas com diferentes formas da mesma palavra (como os
produtos e produto). A lematizacdo permite buscas para combinar documentos com

significado semelhante;

Tokenizagdo: (ou segmentacdo) é a deteccao de caracteres espaco em branco e simbolos
gue nao sao relevantes para o processo de indexacao.
Normalizacdo de caractere: é a substituicao de caracteres ou sequéncias de caracteres para

permitir a pesquisa em variantes de palavras que diferem em propriedades como acentos

ou outro personagem.

Normalizacdo Fonética: E a base dos anéis de sinédnimos. Utilizando regras de combinacdo

é executado para termos que sao escritos de forma diferente, mas que o mesmo som pode

dar o mesmo resultado.

Devem ser a base de uma estratégia de taxonomia os seguintes requisitos:

Recursos tecnoldgicos a serem configurados na busca, e o fornecimento de contetudo da
plataforma;

Indexagao por temas.

Estes requisitos sao configurados pela area tecnoldgica que ira implantar seu ambiente

digital, sendo que o papel do profissional da informacao digital, aqui, € o de DEFINIDOR DE
REQUISITOS.
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Sugestao de Exercicios de Fixagdo Complementar Bloco 3

1) o entorno digital de um servico de informac¢dao mostra que estes podem ser um
ambiente de:

(A) Sintese documental, processamento cientifico e custddia

(B) Gestdo, perda e posse de Informacdes

(C) Gestao, Preservacao e Difusao de Informacgodes

2) Sobre Ofertas de Conteudo, deve-se considerar numa realidade da arquitetura da
informagao a seguinte condigao:

(A) A oferta de conteudo deve ser concentrada, de diversas fontes somente internas e com
conteudos Unicos.

(B) A oferta de conteudo é variada, de diversas fontes internas e externas, destacando-se
as colegdes e os conteldos compartilhados.

(C) A oferta de conteudo é variada, de fontes primarias e secunddrias mas somente
externas, com conteldos multiplos.

3) As camadas de conteudo tém impactam no desenho da interface. Em relagdo a estas
camadas, como deve ser o planejamento da interface:

(A) O desenho da interface deve trazer as camadas estruturadas a partir da avaliacdo do
gue vem a ser a biblioteca digital e o que oferece, objetivando atingir um objetivo.

(B) O desenho da interface deve trazer as camadas de forma dindmica, obedecendo a
critérios claros de classificagao universal, objetivando somente o usuario.

(C) O desenho da interface deve trazer as camadas estruturadas a partir da tecnologia
disponivel somente, sem considerar os docnteudos disponiveis ou a se ha objetivos
corporativos.

4) Um sistema de navegacdo bem definido e organizado, permite ir de um ponto ao outro
pelo caminho desejado ou pelo menor caminho possivel, possibilitando um melhor
aproveitamento do tempo de uso ou de acesso. Pode ser dividido em:

(A) navegacao geral, navegacao legal, navegacao fluvial.

(B) navegacao estrutural, navegacao local e navegacao contextual.

(C) navegacao definida, navegacao estruturada, navegacao polivalente.

5) A anatomia de um mecanismo de busca é composta pelas fases de funcionamento do
mecanismo de busca, que incorporam a captura (realizado por meio de um robd), a
indexacdo (indice criado pelos sistemas), a recuperacao da informacgao, com base na
interface de pesquisa e, por ultimo:

(A) uma pagina com os resultados da pesquisa.
(B) uma pdgina com um campo de busca.

(C) uma pagina com filtros e facetas.

Gabarito: 1 (C); 2 (B); 3 (A); 4 (B); 5 (A)
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Bloco 4

Ol3, esta é o Bloco 4, o ultimo desta parte mais didatica do livro e aqui finalizamos os
estudos de fundamentos de Arquitetura de Informacdo (Al), compreendendo de que forma
sao estruturados os conteudos nas interfaces. Voltamos a abordar a Visualizacao

(Wireframes) da informacao.
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4.1 Metodologia do Iceberg: chegamos a linha da agua.

Anteriormente, vimos que Rosenfeld e Morville (1998) lancaram as bases da arquitetura da
informacdao com uma metodologia que usa a metafora de um iceberg para mostrar as
etapas da Arquitetura de Informacgao. Vimos nos processos de Al metodologias para definir
estratégias com o publico e com o negdcio (instituicdo que mantém o ambiente digital).
Agora chegamos aos wireframes, etapa destacada na metodologia, quase no topo do

iceberg. Chegamos ao planejamento da interface.

Interface
W
Metaforas e Wireframes Iteracao
e Plancjamento
............................. EstrategladopmdumEstratégla
Usuarios Conteudo Contexto Pesquisa
personas estruturas estratégia

O Iceberg serve para explicar que a INTERFACE é apenas a parte visivel, e que todas as
atividades da arquitetura de informacgao estdao abaixo da linha da dagua. O desenho da
interface, cores, imagens e interagdes, sao definidas na etapa de Design do ambiente
digital, depois do planejamento de interface, resultado da Arquitetura de Informacao.

Agora aprofundamos os estudos para planejar as interfaces para conceber seus

wireframes.
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4.2 Eye Tracking: zonas e areas

Destacam-se as pesquisas que definem o comportamento do olho ocidental numa

interface. O heatmap (mapa de calor) define as prioridades de zonas de telas.

LEITURA NAVVEB

Zonas da Tela com Maior. Prioridade:

Prioridade | i - |kt &

LEITURA NAWEB

Zonas daTela com Maior Prioridade:
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Diregdo do olhar na telal

Primeiro, os usudrios veem as telas como grandes massas de formatos e cores, com os

elementos do primeiro plano contrastando com a area de fundo.

Em seguida, os usuarios comecam a identificar informacgdes especificas:
¢ Primeiro os graficos (quando presentes);
¢ Depois analisam gramaticalmente o texto e leem as palavras e frases que o compdem;

Finalmente, o usuario da inicio a leitura preliminar mais atenta do conteudo.

Verifica-se que a trajetdria é modificada pela introducao de ordens particulares.

4.3 Padrao com que os usuarios percorrem a tela do computador

Utilizando a tecnologia do EyeTrack, no ano de 2006, Jakob Nielsen encontrou o

denominado padrdo F (F-Shape Pattern for Reading Web) com trés componentes:

Um movimento horizontal na parte superior da area de
conteudo;

Um segundo movimento horizontal um pouco mais
abaixo, s6 que mais curto do que o primeiro;

Um movimento vertical derradeiro na parte esquerda da
tela.

Nielsen adverte que o padrao em F algumas vezes toma a
forma de E, e até de L invertido, com a barra horizontal na

parte superior da tela.

De acordo com suas pesquisas existe um movimento horizontal na parte superior da area

de conteudo, da esquerda para a direita, e ao voltar ha um movimento vertical pela parte

1 Fonte: “Guia de estilo da web: principios basicos de design para a criagdo de web sites”, de
Patrick J. Lynch e Sarah Horton.
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esquerda da tela; ha um segundo movimento horizontal, mais curto que o anterior e,

finalmente, um movimento vertical na parte esquerda da tela.

LEITURA NAWEB

Padroes de Leitura, segundo Jakob Nielsen

As setas do segundo quadro indicam a trajetéria.

4.4 Para que servem os wireframes

¢ Wireframes servem a um propdsito diferente: eles mostram como uma pagina
deve parecer, em uma perspectiva arquitetonica (sem acabamentos);

e Eles sdo a intersec¢do entre a arquitetura da informacao do site e o design e visual

do mesmo. MAS NAO E DESIGN! E organizacdo da informacao;
e Forga o arquiteto a considerar onde as navegag¢des estarao na pagina, onde o

usuario vai navegar, e sobretudo, o que ele vai ver naquele espaco.

Lembrando Navegacgao:

Navegacao Global Onde eu estou? Onde posso ir?

Navegacao
Contextual

Onde posso
ir?

com o gue
esta aqui?

Onde posso ir?

Navegagéio Local

‘% 0 que esta
ﬁ relacionado
s

=

=

Navegacao global esta presente em todas as paginas de um site;
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A navegacao local € um com

Uma vez que a navegacao global pode nos levar a uma navegacao local, resta o estudo da

plemento a navegacgao global;

CHARLLEY LUZ

navegacao contextual. Como o nome diz, € uma navegacao intrinsecamente ligada ao

conteudo.

4.5 Para montar seu wireframe: alguns elementos

As funcionalidades basicas que nao faltam em uma Home Page de site. S3o padrdes

de servico, levantados por Steve Krug (2001):

e Logomarca no canto superior esquerdo (Marca XYZ);

* Busca na barra superior;
e Navegacao global na parte
e Navegacao local na coluna

e Conteldo na area central;

superior (Link 01, Link 02...);
esquerda (Sub-links);

® Breadcrumbs na parte superior (caminho Home>OndeEsta).

Breadcrumbs ( Home )

Marca XYZ

| Buscar

>Link 01 >Link02 >Link03 >Link04 >Link05

Navegacao local

Conteudo global e contextual

Conteudo relacionado

Rodapé
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As zonas de prioridade devem ser lembradas:

Leitura na web

EyeTrack - O Que os Usuarios Véem Quando Visitam um Site

/ 4

O Poynter Institute desenvolveu um ®
estudo utilizando o Eyetrack

Recorder lll, que segue os olhos dos
usuarios pela tela.Ao combinar os

dados de varios individuos, foram / =
descob‘erto.s Radroes que se aplicam —
a maioria da populagao.

Para isso, se chega ao Wireframe, que consolida a estratégia e a navegagao pelo

conteudo.

Wireframes

Licoes de design estrutural de um site
1. Foco no usuario

2. Comunicagéo instantanea

3. Avaliagéo de sucesso

4. A primeira pagina

5. Modelos Mentais

6. Tempos de resposta

7. Senso comum

8. Estilo de redagao e
9. Padroes estéticos

10. Usuarios avangados X Usuarios iniciantes
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4.6 Planejamento de Interface: padroes

O uso do wireframe é primordial no planejamento de ambientes digitais. Mas é a
ultima coisa que vocé constréi. Somente depois de passar pelos passos da metodologia do
Iceberg é que se chega a wireframes adequados. Sua utilizacdo mostra tanto aos
responsaveis pelo conteudo, quanto aos responsaveis pela programagao o que deve ser

feito.

Wireframes devem focar:

¢ Nagama de funcdes (funcionalidades) disponiveis;
e Nas prioridades das informacdes e funcdes (depende do usudrio);
* Nas regras para exibir certos tipos de informacdes;

¢ No efeito de diferentes camadas de conteudo na tela.

O wireframe do site conecta a estrutura conceitual, ou arquitetura da informacao, a
superficie ou design visual do site. Por isso a analogia com a planta baixa da arquitetura.
Eles ajudam a estabelecer a funcionalidade e os relacionamentos entre diferentes modelos

de tela de um site, é um processo iterativo (de melhoria continua).

Detoutt / Browser Totbet Portrot S otore

A By Te A g Tite A g Toe

w0 Copy Headne

Wiro Capy Heodre

Fonte: web.
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Criar wireframes é uma maneira eficaz de fazer prototipos de paginas. Normalmente, a
atividade comec¢a como um trabalho estrutural - como fluxogramas ou mapas de sites —
até os projetos de design. No processo de construcdo de um website, montar o wireframe

€ quando a estratégia se torna tangivel.

Nivel de detalhamento
Eles podem ser construidos com diferentes niveis de detalhamento; depende de cada
projeto (principalmente do tempo destinado ao wireframe).
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=T ——

P ——

— T T

o s ]
S i

et i e = .. P
| | | [ o
A —
i i E sevoeuh ot -_A
' =]
Baixo nivel de detalhamento Alto nivel de detalhamento

Além dos websites, os wireframes sao utilizados para prototipagem de sites moveis,
aplicativos de computador, ou outros produtos baseados em telas que envolvem interacao

humano-computador.

O objetivo do Wireframe em sistemas é indicar a correta marcagao de textos, campos,
breadcrumbs, guias de aplicacdo de marca, arquitetura da informacao, usabilidade e
navegacao. Dependendo do nivel do wireframe, ele proporciona uma rica discussao, onde
detalhes e requisitos sdo descobertos no periodo de elaboracdo/apresentagdo do mesmo,

pois & uma forma de visualizar todas as ideias discutidas e propostas.
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4.7 Modularidade

A forma de possibilitar o planejamento para diferentes tipos de telas é pela
modularidade. Pense em blocos de conteldos e defina a tela de apresentacdo (se vocé estd

desenhando para celular ou computador) e encaixe estes blocos, como um lego.

MODULARIDADE

Para pensar nas adaptacdes de telas (também conhecida como Responsividade)
utilize o principio da modularidade. Cada tipo de conteudo é um lego, e vocé monta 3
colunas na tela para computador desktop, ou em uma coluna para tela de telefone mével.

A modularidade é a base da responsividade. Para desktop, por exemplo, este wireframe

utiliza 4 colunas:
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Ao adaptar-se para tablets, a interface continua com 4 colunas, porém o formato e

os tamanhos sao adaptados para a tela.
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Quando o mesmo ambiente digital é acessado por um telefone smart, a interface fica em 2

colunas, adaptando os tipos de conteudo (os mddulos do “lego”).
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Smartphone
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O mesmo acontece para a concepgao visual que divide o espago da tela em 12 colunas que

formam o grid da tela:
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-]

Logo, na hora de conceber o wireframe, considere estes principios de modularidade. Eles

facilitarao o processo de adaptagao das telas, que é requisito para a tecnologia no processo

de implantacdo do ambiente digital (site, blog etc.).

Existe uma técnica conhecida como Rabiscoframe. E como vocé deve comecar seu
wireframe. Utilize papel (quem sabe uma folha de rascunho, aproveite o outro lado),

canetas ou lapis. Nao abandone as ideias! Rabisque!

Além disso, existem algumas ferramentas de desenvolvimento de wireframes

gratuitas e pagas. Vocé pode ver algumas sugestdes aqui: http://bit.ly/FazWire
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Sugestao de Exercicios de Fixagdo Complementar Bloco 4

1) Wireframes servem a um propésito diferente: eles mostram como uma pagina deve
parecer de uma perspectiva arquitetonica. Neste sentido, nao fica dificil usar a analogia
gue este seria uma:

(A) Definicao do padrao visual.

(B) Forma de mostrar a navegacao.

(C) Planta baixa do site.

2) Wireframes sdo a intersecc¢do entre a arquitetura da informacdo do site e o design e
visual do mesmo. Entdo é...

(A) E organizacdo da informacg3o.

(B) E o padrio de cores e tipografia.

(C) Uma forma de definir o design definitivo.

3) O wireframe forca o arquiteto a considerar onde as navegacdes estardo na pagina, além
disso, também:

A) onde o usudrio vai fazer a busca e sobretudo onde vai ver as respostas da busca.
B) onde o usudrio vai navegar e sobretudo o que ele vai ver naquele espaco.
C) onde o usudrio vai verificar a fonte e sobretudo onde vai ver a fica catalografica.

4) Logomarca no canto superior esquerdo, Busca na barra superior, Navegacao global na
parte superior, Navegacao local na coluna esquerda mostram a localizacdo mais comum de
elementos numa pagina basica de web, além de:

(A) Conteudo destacado na home e busca avancgada.

(B) Conteudo no rodapé e formuldrio de contato em pop-up.

(C) Conteudo na area central e Breadcrumbs (caminho de navegacao) na parte superior.

5) Quanto ao Nivel de detalhamento de um wireframe, eles podem ser construidos com
diferentes niveis de detalhamento e isto depende de cada projeto (principalmente do
tempo destinado ao wireframe). Quais os dois niveis de detalhamento?

(A) Nivel médio de detalhamento e nivel superior de detalhamento.
(B) Baixo nivel de detalhamento e Alto nivel de detalhamento.
(C) Médio nivel de detalhamento e Baixo nivel de detalhamento.

Gabarito: 1 (C); 2 (A); 3 (B); 4 (C); 5 (B).
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Fim do bloco 4. Mas nao pare. A partir de agora vamos trazer alguns textos inéditos sobre

Arquitetura de Informacgao. Boa leitura!

E para fechar, responda estas 2 perguntas gerais:

1) Arquitetura de Informacdo NAO faz:

(A) Organiza conteudos dentro de um ambiente digital - websites, intranets, softwares
(B) Cria estruturas informacionais e planeja caminhos de navegacao dentro destes
ambientes.

(C) Usa numa interface os sistemas de: organiza¢do, navegacao, rotulacdo e busca.

(D) Cria o design do site, com a aplicacdo da identidade visual e padrdo de cores e

logotipos.

2) Na arquitetura de informac3o, dos sistemas de navegacdo, NAO faz parte:

(A) Navegacao global esta presente em todas as paginas de um site.

(B) A navegacao local € um complemento a navegacao global.

(C) A navegacdo contextual é uma navegacao intrinsecamente ligada ao conteudo.

(D) A navegacao refrataria, que tira e leva o usudrio a entrar no site.

Gabarito: 1 (D); 2 (D).
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Notas Finais Sobre Al

A relagao da interface e da usabilidade:
o entorno digital preparado para o usuario com a UX

Introducao

A relacdo do usuario com a informacgao vem sendo modificada ao longo do tempo no
mesmo nivel que sdo criadas novas formas de acessar estas informagdes. As interfaces de
relacionamento de informacgdes passam a ser a forma de mediar e dar acesso a
informacdes organizadas (LUZ, 2017), ajudando-o na busca por conhecimento e na
modificacdo de um estado anémalo de conhecimento (CHOQ, 2003). Uma abordagem de

usabilidade passa a ser impreterivel.

A usabilidade ja é uma disciplina que possui métodos e normas internacionais que
impactam em projetos de ambientes digitais. A drea publica de diversos paises a considera
para desenvolver ambientes de acesso a distancia, neste caso focando nos aspectos de
acessibilidade por conta de cidadaos com limitagdes fisicas ou intelectuais. A area
empresarial a utiliza para melhorar seus resultados, aumentando a relacdo dos usuarios na
encontrabilidade de objetos informacionais, que sdao informacdes registradas nos mais
variados suportes (tais como textos, imagens, registros sonoros, representacoes
cartograficas ou a misturas delas, além das pdginas da Web, entre outros) e disponiveis em
interfaces graficas. Segundo Rosenfeld e Morville (1998), os usudrios precisam estar aptos

a encontrar o conteudo, antes que possam usa-las de fato.

Do ponto de vista estrutural, por tras da interface existe a Organizacao da Informacao (Ol)
aplicada a ambiente digital, como paginas web e arquivos digitais, e ocorre em um sistema
de informacao constituido de componentes interrelacionados para coletar (entrada), tratar
(processamento) e disseminar informacdes (saida), sob gestdo de um responsavel
(custodiador), que conta com um mecanismo de feedback para auxiliar na avaliacdo, no

aprimoramento e na adequacdo ao ambiente no qual se insere. (ARAUJO, 1995).
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Com os processos e componentes de estruturagdao da informagao combinados em camadas
diferenciadas, as interfaces graficas da web passam a se destacar no sistema digital.
Assumem um papel importante. A mediacdo ndo mais é realizada entre um profissional da
informacao e um usuario, ou entre um vendedor e um consumidor. No mundo da
informacao digital a interface é o meio pelo qual o usuario se relaciona com as
informacdes. Nesse contexto, a classificagdo tem uma grande importancia, considerando a

grande variedade de objetos informacionais disponiveis.

A interface é um elemento basico do processo de organizagdo e de acesso a informacao,
conforme reforca Monteiro (2010) ao afirmar que “a organizacdo da informacao
compreende a descricao dos documentos de acordo com seus aspectos fisicos e tematicos
gue, no ambiente digital, pode ser realizada com metadados”. Portanto, os metadados
organizam as informacdes que serao acessadas por meio das interfaces digitais. Por sua
vez, o conjunto de metadados disponibilizados em interfaces chama-se Taxonomia; e para

planejar a taxonomia digital, utiliza-se a Arquitetura de Informacao.

A classificacdao da informagao no ambiente digital indica links para acessar documentos
digitais em um repositério digital. Com isso, é observado o importante papel da interface
grafica Web ao servir de intermédio para o acesso as cole¢des digitais destes

sistemas. (MONTEIRO, 2010). A forma de organizar informagao em interfaces Web é
através da Arquitetura de Informagao, considerada transdisciplinar por englobar em seu

corpus técnicas de Interacdo Humano-Computador (IHC), da Ciéncia da Informacdo e do

Design Grafico.

A partir de agora vamos verificar que a arquitetura de informacgao e seus Sistemas de
Organizacao da Informacao, Esquemas e Estruturas de Organizacao definem as interfaces, e
gue a usabilidade (e a experiéncia decorrente) é imperativa no processo de criacao de
bibliotecas digitais. Apds verificarmos as diferentes classificacdes de servicos de
informacao digitais, definimos a biblioteca digital e verificamos que seu entorno estrutura
interfaces que oferecem variadas fontes de diferentes cole¢des, possibilitando distintas

formas de interacdo: folhear publicacbes, buscar informacdes e objetos informacionais, ter
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acesso a conhecimento e conteudo especializado num espaco participativo e acolhedor, o
gue possibilita diferentes experiéncias a esses usuarios.

A arquitetura de informacao

Rosenfeld e Morville (1998) definem a Arquitetura da Informacao (Al) como a combinacado
entre esquemas de organizacdo, nomeacdo e navegacdo em um sistema de informacgao.

Afirmam que sao diferentes taxonomias combinadas.

Cabe destacar trés caracteristicas referentes da arquitetura de informacgao, divulgadas por

especialistas da area, sempre orientados pelos autores, sendo eles:

1) O design estrutural e conceitual de um espacgo informacional (ambiente digital), para
facilitar a realizagao de tarefas e o acesso intuitivo a conteudos, bem como a apropriagao

pelos usuarios deste espaco;

2) A combinacdo entre esquemas de organiza¢cdao, nomeacgao e navegac¢ao dentro de um

sistema de informacao; e

3) A arte e ciéncia de estruturar e classificar Websites e intranets, a fim de ajudar pessoas a

encontrar e a gerenciar informagao.

Logo, a arquitetura de informacao é a técnica utilizada para o planejamento de ambientes
digitais. Segundo Camargo e Vidotti (2006, p. 107) a arquitetura da informacdo é um dos
fatores importantes em um ambiente digital ou em qualquer tipo de site, pois essa
arquitetura determina a disposi¢cdo do conteudo e a estratégia de navegac¢ao do usuario.
Antes de definir a interface, é necessario levantar (por meio de um mapeamento) os
conteudos a serem oferecidos, como o conteudo sera inserido e exibido e como isso sera

adicionado a pagina.
Assim, para planejar ambientes digitais utiliza-se a arquitetura de informacao, e o resultado

sdo suas taxonomias, que determinam as interfaces e como estas devem utilizar/exibir a

gestdo da informacgao organica, o registro e uso do conhecimento. O foco no usudrio é
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aplicado por meio de tratamento técnico e classificagdao das informacgdes, além da definicao

da estratégia aplicada no planejamento.

A Arquitetura da Informacao (Al) é uma area que apresenta uma teoria multidisciplinar
nova e que em fungdo dessa interdisciplinaridade e das tecnologias de informacao
empregadas nos desenhos dos ambientes digitais, pode beber na fonte da Ciéncia da
Informacao e a estruturacdo da informacao digital. Na concepcao cldssica de Wurman
(1997) criador do termo Arquitetura da Informacao, a Al como é a ciéncia e a arte de criar

instrucOes para espac¢os organizados, numa clara alusao a arquitetura tradicional.

Nos anos 90, com o advento da Web, a Al passa a ser usada no planejamento de websites
que traziam os principios de hipertextualidade. O grande destaque foi o lancamento em
1998 do chamado livro do Urso Polar, uma alusao a capa do classico “Information
Architecture for the World Wide Web” de Peter Morvile e Louis Rosenfeld. Atualmente a
publicacdo continua sendo referéncia dos Arquitetos de Informacao em todo o mundo, no
gual encontra-se a definicdo mais comum sobre Al, como sendo a arte e a ciéncia de
estruturar e classificar websites e intranets para ajudar pessoas a encontrar e gerenciar

informagdes. (ROSENFELD; MORVILE, 1998).

A missao basica de um arquiteto de informacdo é organizar os conteudos que serao
disponibilizados num ambiente digital (que podem ser websites, intranets, softwares, lojas
eletronicas, entre outros). O arquiteto de informacao cria estruturas informacionais em
camadas e planeja os caminhos de navegacao dentro destes ambientes. Para Rosenfeld e
Morville (1998) sao sete as fungdes principais de todo o trabalho do arquiteto da
informacao, sendo: organizar, navegar, nomear, buscar, pesquisar, desenhar e mapear

informacdes de e para ambientes digitais.

Sistemas de Organizacao da Informagao: Esquemas e Estruturas de Organizagao

Os trés componentes de uma base eficaz para desenvolvimento de Arquitetura de

Informacdao de um ambiente digital sdo: Usuarios, conteldo e contexto (ROSENFELD;

MORVILLE, 1998). Para esses autores, estes trés componentes se realizam em camadas de
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informacao, estruturadas por quatro sistemas interdependentes, compostos de regras e

aplicacOes proprias, a saber:

e Sistemas de Organizacao;
e Sistema de Navegacao;
e Sistema de Rotulac¢ao;

e Sistema de Busca.

Estes sistemas relacionados em camadas fornecem uma padronizagao para que as
informacdes disponiveis permanegam acessiveis e visiveis. Os autores estabelecem os
Esquemas e Estruturas de Organizagdo como regras que representam os itens especificos
em um website, permitindo ao usuario identificar facilmente como estao organizadas as

informacgdes.

Para os autores, os Sistemas de Organizagdo fornecem uma padronizagdo para que as
informagdes disponiveis permanegam acessiveis e visiveis. Por meio da Organizagao, se

definem as camadas que serdao combinadas na navegacgao, rotulagem e busca.

O Sistema de Navegacao é a forma de intera¢do do usuario com o ambiente e com o
conteldo informacional disponivel, ou seja, é a aplicacdo do sistema de organizacao
definido anteriormente. Um sistema de navegac¢ao bem definido e organizado, permite ir
de um ponto ao outro pelo caminho desejado ou pelo menor caminho possivel,
possibilitando um melhor aproveitamento do tempo de uso ou de acesso. Pode ser

dividido em: navegacdao embutida, navegacdo auxiliar e navegacao suplementar.

Os autores consideram o Sistema de Rotulacao como a forma de comunicar o conceito
eficientemente, ou seja, comunicar o significado sem ocupar muito espaco na pdgina e sem
demandar muito esforgo cognitivo do usudrio para sua compreensao. A Rotulacdo &, assim,
a representacao ou identificacdao de um determinado conteudo, com o objetivo de
promover um acesso rapido e eficiente. Os rotulos sao geralmente encontrados nos menus,

barras de navegacao, botdes e textos de instrucdo que precisam ser clicados. Um sistema
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de rotulagao eficiente é criado a partir do contexto em que aquelas informagdes serao

Uteis, e o publico a quem se destinam.

Rosenfeld e Morville (1998) ainda falam do Sistema de Busca, que permite a localizacao e

o acesso direto as informagdes armazenadas no ambiente, sem a necessidade de usar links
para navegacao. Os links sdo a resposta para a pergunta realizada pelo usuario ao sistema.

Para tanto, este processo de recuperagao sé é possivel com a representagao descritiva e

tematica adequada dos conteudos.

Deve-se, também, observar a forma como os usuarios potenciais desse ambiente realizam
essas buscas, de maneira direta ou avancada, e seus diferentes tipos de necessidades
informacionais, identificando, discriminando e visando a suprir essas possiveis variantes.
Sao as relagdes usuario-necessidade-sistema que ditam o desenvolvimento de um sistema

de busca simplificado ou avangado.

Por isso, para definir estes sistemas num planejamento, algumas etapas do processo de
definicdo de Al incluem a pesquisa e mapeamento para entendimento do problema (por
meio de técnicas de observacdo direta, briefing, entrevistas, mapeamento de conteldo). A
partir disso, se desenvolve a estratégia e o conceito de Al que ja incorpora fundamentos de
uX. Consequentemente se cria o projeto de Al com a definicdo do conceito e da estratégia
através dos produtos da Al, tais como mapas, perfis de metadados, wireframes e

protétipos navegaveis.

A Experiéncia do Usuario (uX)

Nao se pode projetar a experiéncia do usuario, mas é possivel visualizar como ela pode
acontecer. Por exemplo, se o consumidor nao encontrar o livro que procura, ele ndo pode
obter a publicacdo. Geralmente quando usuarios nao encontram algo que querem em um
site, eles acreditam que esta biblioteca ndo tem a publicacdao desejada. Portanto esta nao
pode ser uma boa experiéncia. Torna-se, portanto, um desafio melhorar a encontrabilidade
por meio da padronizagao de recursos que possibilitam a experiéncia do usudrio e também

por meio das técnicas de taxonomia.
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A avaliagdo ou testes com usuario é uma tonica da uX e, para a arquitetura da informacao,
pode-se aplicar uma avaliacao de interface, colocando-se no papel do consumidor e
testando a usabilidade, o desejo e a utilidade. Uma mentalidade centrada no usudrio é

necessaria para o sucesso de qualquer sistema interativo.

Para produzir efeitos coesos, previsiveis e desejaveis a uX testa interfaces e tarefas em
pessoa especifica, ou cria personas digitais, ou seja, arquétipos compostos de habitos do
publico-alvo e suas caracteristicas. Tal esforco busca atender as prdprias metas além de
garantir a satisfagdao do usuario, bem como adequar os objetivos da organizagao no

ambiente digital.

As bibliotecas Digitais no entorno de um servigo de informacgao

Alguns conceitos de bibliotecas eletronicas e digitais foram sendo criadas ao longo do
tempos. Hoje o conceito Biblioteca Digital abarca as iniciativas de disposicao de cole¢des
estruturadas em rede e ambientes digitais, num conceito muito parecido com o de Bush
(1945) ao falar de seu MEMEX como um dispositivo em que o individuo armazenara seus
livros, seus jornais, registros, suas anotagdes, suas comunicagcdes, que sera mecanizado de

modo a poder ser consultado com extrema velocidade e flexibilidade.

Mesmo sendo idealizado no periodo da guerra mundial, os conceitos de Bush sé se
viabilizaram com a tecnologia digital e seus conceitos mais comuns ainda causam confusao:
o que de fato sdo Biblioteca Virtual, Biblioteca hibrida, Repositérios Digitais e Agregadores

de conteudos?

A Biblioteca Virtual sé existe com a inexisténcia fisica de uma biblioteca, mas com a
disponibilizacdo em linha de obras digitais. Assim, virtualmente se cria e se disponibiliza
colecdes. Ja a Biblioteca Hibrida traz a disponibilizacao de conteludos digitais e analégicos
para servigos académicos e técnicos. Enquanto que os Repositérios sao plataformas de

objetos digitais organizados de uma instituicao ou area tematica.
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Os Agregadores de Conteudos sao ambientes digitais que facilitam a pesquisa e o acesso a
informacao e organizam informacdes diluidas na rede mundial de computadores. Além
disso, consomem metadados fornecidos por outras instituicdes (rede cooperativa para

colheita de dados), sendo esta uma pratica da web 3.0.

A Biblioteca Digital que aqui tratamos é um servico de informacgao capaz de processar e
oferecer conteldos informacionais natodigitais ou digitalizados, organizados e estruturados
utilizando tecnologias para acesso, por meio de interfaces de ambientes digitais e para

recuperag¢ao da informacgao, por meio dos mecanismos de busca.
Para compreender a biblioteca digital é necessario abordar o seu entorno digital (ilustrado

na imagem a seguir), viabilizado por um servico de informacao. Este entrono é formado

pelo conjunto de servigos de Repositdrio e de Biblioteca.

ENTORNO DIGITAL DE UM SERVICO DE INFORMACAO

REPOSITORIO INTERFACE
E!) DIFUSAO

TRATAMENTO MEDIACAO
- -~ o
! -\ l
‘o e .

GESTAO PRESERVACAO DIFUSAO

TRATAMENTO DA INFORMACAO AMBIENTE

No repositério é realizado o tratamento da informacdo o seu processo de gestdo, ou seja, a
organizacao da informacao e objetos digitais (onde é criado o conjunto de metadados que
estard vinculado a um objeto digital). No repositdrio é realizada também a preservacdo do
objeto informacional, aplicando-se o devido plano de preservag¢ao. Podemos ainda afirmar

gue estes sdo servicos tipicos de curadoria digital.

75



ARQUITETURA DA INFORMACAO CHARLLEY LUZ

Ja o ambiente da Biblioteca Digital tem um aspecto de mediac¢ao, oferecendo a interface
com usuario e os métodos para difusao de colegcdes e objetos informacionais. Compdem
ainda este ecossistema os pacotes informacionais (PSI— Pacote de Submissao de

Informacao e PDI — Pacote de Difusao de Informacdes, além dos Pacotes de Arquivamento

de Informacgdes).

O modelo de pacotes de arquivamento, ou Baglt, que sdo considerados, ao entrarem no

sistema de custddia permanente, pacotes de submissao.

Estes pacotes de submissao seguem o modelo estabelecido pela biblioteconomia, e
difundido pela biblioteca do Congresso norte-americano. Um "pacote" consiste em uma
"carga util" e "tags", que sdao arquivos de metadados destinados a documentar o
armazenamento e a transferéncia do pacote. Este é o modelo preconizado pelo sistema

OAIS (Open Archival Information System).

Dessa forma, as interfaces de Bibliotecas Digitais combinam em camadas diferenciadas as
informacdes de fontes externas (consumindo pacotes de difusdo), principalmente se tiver o
servico de agregador de conteudo (ou harvesting, que coleta metadados da rede), os
representantes digitais de suas colecdes proprias e documentos auténticos de seus

repositorios (derivativas de objetos informacionais disponibilizados para acesso e difusao).

Nessa interface de mediacdao também havera informacao sobre cole¢des abertas e
informacado arquivistica externa capturada por meio de protocolos de interoperabilidade.
As Bibliotecas Digitais ainda comportam os catdlogos publicos on-line, por meio de OPAC
(Online Public Acess Catalog), que sdao consideradas as Interfaces voltadas para atender ao
usuario online. Ela traz informacdes sobre publicacdes que pode ser pesquisadas tanto on-
line como em determinados locais. Cabe destacar ainda que essas interfaces de mediacao
trazem aspectos de inteligéncia, de informacao social, utilizando-se de recursos

participativos para gerar conteudos colaborativos.
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Derradeiras consideragoes

Um item importante para a Arquitetura de Informacao de ambientes digitais é lembrar que
a World Wide Web é um sistema baseado em navegacao por ancoras, onde milhares de
hyperlinks guiam os usuarios em busca da informacao. Essas ancoras (ou zonas de salto) é
a funcdo mais basica da Internet e um de seus principios. Configura-se que o acesso as
informacgdes ndo é linear, mas sim interativo. Esses links sdo combinados de formas
diferentes nos sistemas de organizacao e nos Esquemas e Estruturas de Organizacao.

A Arquitetura da Informacao projetada de forma eficiente agiliza a conclusao de tarefas
executadas pelos usuarios na busca pelo conteudo, levando em conta a navegac¢ao do
usuario. Como afirma Nielsen (2000, p.15), o objetivo da Al deve ser estruturar o site “para

espelhar as tarefas dos usuarios e suas visdes do espaco de informac¢ao”.

Ao planejarmos a arquitetura de informacao para a elaboracdao de um ambiente digital sao
definidos também os itens como a estrutura informacional e o ciclo de vida de objetos
digitais, aplicado a cada nucleo informacional. Outras funcionalidades surgem no processo
de roteirizacdo (processo apds a arquitetura, onde se desenvolve o conteudo inicial do
portal) e dependem da tecnologia em que esta montada (linguagem, contetddo dinamico,

banco de dados, html, etc.) e o nivel de parametrizacao dos dados.

Outro destacado autor da drea é Nilsen (1999) que criou a chamada “Lei da Experiéncia dos
Usuarios na Web”, onde sao definidas as regras basicas de funcionalidades vistas com
repeticdo em sites eficientes. Muitas destas funcionalidades e estruturas (mensuradas
pelas heuristicas de Nielsen) devem ser levadas em considera¢ao no processo de
arquitetura e de organizagao das informagdes, e no desenvolvimento dos conteudos e das

interfaces dos ambientes digitais.

E necessario garantir a usabilidade e a encontrabilidade das informacdes. Além disso, a
participagao do usudrio na organizagao da informacgao e na classificacao é cada vez mais
uma realidade para projetos de arquivos digitais. Para a encontrabilidade um bom
mecanismo de busca com a padronizacdao de metadados e de politica editorial definindo os

metadados do objeto informacional, além da classificagdo aplicada.
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As bibliotecas digitais possuem uma interface que possibilita a combinagao de diferentes
camadas informacionais, mesclando conhecimento especializado com informacgao organica
e arquivistica, com catalogos e servicos dos OPAC, além de informacdes comerciais e de
inteligéncia. Nestas interfaces é possivel folhear publicagdes, buscar informacgdes e objetos
informacionais, oferecer conhecimento e conteldo especializado oferecendo espacgo para a

participacao do usuario na construcao deste ambiente.
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Notas Finais sobre Usabilidade e E-commerce
Usabilidade boa é o cliente encontrar o produto que procura

Resumo: O capitulo aborda as técnicas de organizacao da informa¢ao que podem ser
utilizadas na melhoria de lojas eletrénicas, como a padroniza¢ao de metadados, a
taxonomia, a usabilidade e arquitetura de informacao e a experiéncia do usudrio (uX). Os
mecanismos de busca sao abordados indicando-se funcionalidades e requisitos para

melhoria da encontrabilidade de produtos.

Palavras-chave: Organizacao da informacao; Usabilidade; Arquitetura de informacao;

Taxonomia; Experiéncia do usuario; Mecanismos de buscas.

1 Introdugao

A usabilidade, também chamada de experiéncia do usuario, ou uX da sigla em inglés para
User Experience, ja deixou de ser algo intangivel e que represente uma ameaca no
processo de producgao de sistemas e ambientes digitais. Pelo contrario, muitas vezes pode
representar a agilidade de producao e eficiéncia em atender os objetivos dos usuarios. De
outro lado, os sistemas digitais possuem objetos digitais que se estruturam de determinada

forma para serem ofertadas numa interface ao usuario.

A usabilidade ja é uma disciplina que possui métodos e normas internacionais que
impactam em projetos de ambientes digitais. A drea publica de diversos paises a considera
para desenvolver ambientes de acesso a distancia, neste caso focando nos aspectos de
acessibilidade por conta de cidadaos com limitagdes fisicas ou intelectuais. A area privada a
utiliza para melhorar seus resultados, aumentando a relacdo dos usuarios na
encontrabilidade de objetos informacionais, que sdo informacdes registradas nos mais
variados suportes (tais como textos, imagens, registros sonoros, representacdes

cartograficas ou a misturas delas, além das pdginas da Web, entre outros).
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Para este capitulo, serao considerados os aspectos da organizacdao da informacgao e da uX,
relativos as melhorias das interfaces e que facilitam a usabilidade, a encontrabilidade e,
portanto, podem ser fatores de apoio ao processo de compras do usuario em sites de e-
commerce de uma forma em geral. Tratam-se de boas praticas que podem ser observadas
por qualquer gerente de loja, equipes de marketing on-line e equipes técnicas de
desenvolvimento de solu¢des de venda na rede mundial, baseando-se numa avaliagdao do

ambiente atual, num projeto de melhoria ou planejamento.

Por isso, sera mostrado o processo de organizagao da informag¢ao num projeto de ambiente
digital, que pode ser um site, um portal ou até uma Landing page. Destacam-se as etapas e
as técnicas que uma loja virtual pode empregar quando é desenvolvida, mas também
servem como baliza em pesquisas, podem corroborar com as visdes dos usuarios em
relagao ao funcionamento de sua atual matriz digital e, quem sabe, possibilitar a melhoria
do faturamento, a diminuicao da rejeicdo e do abandono de compras pelos clientes no

meio do caminho.

2 Antes de Vender, Organizar (a Informagao)

Parte do processo de organizacdo da informacao digital nada mais é do que evidenciar o
objeto informacional, incorporando o processo de descri¢cao e de indexacdao por meio de
metadados. Esse tratamento da informagao é objeto de trabalho dos profissionais da
informacao, incorporando, assim, estas duas dimensdes no processo de organizacao, como

afirma Café e Sales (2010) ao descreverem:

A organizagdo da informagao é notadamente composta por duas dimensdes relativas ao
tratamento da informacgao - a dimensao descritiva, voltada aos elementos relativos a forma
dos documentos ... e a dimensao tematica, voltada aos conteldos informacionais (como na
catalogacdo de assuntos, na classificacdo, na indexacdo e na analise documental) (CAFE;

SALES, 2010, p. 120).

A introducdo desses conceitos se faz necessdria a fim de auxiliar a identificacdo das

principais ideias acerca da organizacao das informacgdes nos ambientes digitais, neste
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mundo de realidade intercultural e de gestao do conhecimento. Ao ponderar isto, deve-se
levar em consideracdo na analise o papel da taxonomia (ou das ontologias), e da
arquitetura de informacao (Al) em interfaces de portais de comércio eletronico, para
verificar o acesso a informacao organizada e disponiveis nas areas virtuais de interagao.
Uma forma de analisar esta relagdo é considerar a triade Usuarios - Conteudo -Contexto.
Em relacao aos Usuarios, deve-se entender suas necessidades e comportamentos das mais
diversas formas, seja entrevistando-os ou observando-os. Contudo, faz parte também
associar avaliagdes pessoais, das mais diversas formas, incluindo os testes de usabilidade.
Cabe, por exemplo, o uso de Card-sorting para iniciar o envolvimento dos usuarios nas

atividades de entendimento dos contelddos e suas hierarquias (taxonomias).

Quanto ao Conteudo é necessario compreender as estruturas e os significados dos
conteudos. Envolve estudos detalhados de documentos existentes (dados, aplicagdes,
imagens, videos, etc.) e, quando se trata do redesenho de um produto, podem ser feitas
avaliacOes heuristicas. Podem ser desenvolvidos mapas de conteldos para um

entendimento conceitual do negdcio (que envolve fonte, modelo e tipo de conteudo).

Para o Contexto cabe compreender os objetivos e orienta¢des estratégicas que poderao
direcionar ou reger o ambiente digital, isto é, adequar o ambiente digital a estratégia da
empresa. Também fazem parte desta etapa a definicao de cronogramas, os recursos
humanos envolvidos, a infraestrutura tecnoldgica, as questdes culturais e estratégicas,
além das limitagdes financeiras. Essa tarefa tem suporte na realizagcao de reunides para
apresentacdes iniciais, reconhecimento do conteudo, entendimento das tecnologias de
informacgao e entrevistas com os stakeholders. Considerando essa triade é possivel
estruturar ambientes digitais que, atendo aos desejos dos usuadrios, apoiam as estratégias

de crescimento e metas das empresas.

A Importancia das Interfaces

Para entender a forma que se da a organiza¢dao da informagao nos ambientes digitais é
preciso esclarecer o papel dos ambientes digitais na atual sociedade da informacao, e quais

os tipos de informacao que mediam. Para Monteiro (2010) um ambiente digital dispde de
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documentos digitais, “entendidos como documentos em formato eletrénico, acessados por
meio de uma interface ou tecnologia especifica. Um documento digital pode ser instavel,

dinamico, e sem fronteiras identificaveis, o que dificulta sua descricdo e organiza¢ao”.

Consequentemente, a interface ingressa como um elemento importante no processo de
organizacdo e de acesso a informacdo, conforme reforca Monteiro (2010) ao afirmar que “a
organizacao da informacdo compreende a descricao dos documentos de acordo com seus

aspectos fisicos e tematicos que, no ambiente digital, pode ser realizada com metadados”.

Portanto, os metadados organizam as informacdes que serdao acessadas por meio das
interfaces digitais. Por sua vez, o conjunto de metadados disponibilizados em interfaces

chama-se Taxonomia; e para planejar a taxonomia, utiliza-se a Arquitetura de Informacao.

A Organizacdo da Informacdo (Ol) para um ambiente digital, com a Web e arquivos digitais,
ocorre em um sistema de informacao constituido de componentes inter-relacionados para
coletar (entrada), tratar (processamento) e disseminar informacdes (saida), sob gestao de
um responsavel, que conta com um mecanismo de feedback para auxiliar sua avaliagao,

aprimoramento e adequacdo ao ambiente no qual se insere. (ARAUJO, 1995).

Logo, nota-se que sdo 0s mesmos processos e componentes de estruturagao da
informacgao, porém, as interfaces graficas, as interfaces da Web, passam a se destacar no
sistema digital. A mediacdo ndao mais é realizada entre um profissional da informacao e um
usuario, ou entre um vendedor e um consumidor. No mundo da informacao digital a
interface é o meio pelo qual o usudrio se relaciona com as informagdes. Nesse contexto, a
classificagdo tem uma grande importancia, considerando a grande variedade de objetos

informacionais disponiveis.

A classificagdo da informagao no ambiente digital indica links para acessar documentos
digitais em um repositério digital. Com isso, é observado o importante papel da interface
grafica Web ao servir de intermédio para o acesso as colecdes digitais destes

sistemas. (MONTEIRO, 2010).
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A forma de organizar informagao em interfaces Web é através da Arquitetura de
Informacao, considerada transdisciplinar por englobar em seu corpus técnicas de Interagao
Humano-Computador (IHC), da Ciéncia da Informacdo e do Design Gréfico. Autores
importantes da area, tais como Rosenfeld e Morville (2002) definem a “Arquitetura da
Informacdo (Al) como a combinacdo entre esquemas de organiza¢cdo, nomeacgao e

navegacao em um sistema de informacao. Sao diferentes taxonomias combinadas”.

Cabe destacar trés caracteristicas referentes da arquitetura de informacao, divulgadas por

especialistas da area, sempre orientados por Rosenfeld e Morville (2002), sendo eles:

1) O design estrutural e conceitual de um espaco informacional (ambiente digital), para
facilitar a realizacao de tarefas e o acesso intuitivo a conteidos, bem como a apropriacao

pelos usuarios deste espaco;

2) A combinacdo entre esquemas de organiza¢cdao, nomeacao e navegacao dentro de um

sistema de informacao; e

3) A arte e ciéncia de estruturar e classificar Websites e intranets, a fim de ajudar pessoas a

encontrar e a gerenciar informacao.

Logo, a arquitetura de informagao é a técnica utilizada no planejamento de ambientes
digitais. Segundo Camargo e Vidotti (2006, p. 107) a arquitetura da informacdo é um dos
fatores importantes em um ambiente digital ou em qualquer tipo de site, pois essa
arquitetura determina a disposicdo do conteudo e a estratégia de navegacao do usuario.
Portanto, antes de definir a interface, é necessario levantar por meio de um mapeamento,
os conteudos a serem oferecido, como o conteudo sera inserido e como isso sera

adicionado a pagina.

Para planejar ambientes digitais intuitivos e aderentes a uX, utiliza-se a arquitetura de
informacao, e o resultado sdao suas taxonomias, que determinam as interfaces e como estas
devem utilizar a gestao da informacao organica, o registro e uso do conhecimento e,

também como manterem o foco no usudrio através de tratamento técnico e classificacdo
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das informacdes, além da definicdo da estratégia utilizada para a criagdao do planejamento,
gue definem o acesso a informacdo por meio da difusao, da emissao, da recepcao e as
diferentes configuracdes de entrega para os publicos nas interfaces desses ambientes

digitais.

4 A Arquitetura da Informacgao

A Arquitetura da Informacao (Al) é uma area que apresenta uma teoria multidisciplinar
nova e que em fungdo dessa interdisciplinaridade e das tecnologias de informacgao
empregadas nos desenhos dos ambientes digitais, pode beber na fonte da Ciéncia da
Informacao e a estruturacdo da informacao digital. Na concepcao cldssica de Wurman
(1997) criador do termo Arquitetura da Informacao, estabelece a Al como sendo a ciéncia e

a arte de criar instrugdes para espagos organizados, numa alusao a arquitetura tradicional.

Nos anos 1990, com o advento da World Wide Web, a arquitetura de informacado passa a
ser usada no planejamento de websites que traziam os principios de hipertextualidade. O
grande destaque foi o langamento em 1998 do chamado “Livro do urso polar”, uma alusao
a capa do classico “Information Architecture for the World Wide Web” de Peter Morvile e
Louis Rosenfeld. Atualmente a publicacdo continua sendo a grande referéncia dos
Arquitetos de Informacgdo, no qual encontra-se a definicdo mais comum sobre Al, como
sendo a arte e a ciéncia de estruturar e classificar websites e intranets para ajudar pessoas

a encontrar e gerenciar informacdes. (ROSENFELD; MORVILE, 1998).

A missao basica de um arquiteto de informacdo é organizar os conteudos que serao
disponibilizados num ambiente digital (que podem ser websites, intranets, softwares, lojas
eletronicas, entre outros). O arquiteto de informacao cria estruturas informacionais e
planeja os caminhos de navegacdo dentro destes ambientes. Para Rosenfeld e Morville
(1998) sao sete as fungdes principais de todo o trabalho do arquiteto da informacao,
sendo: organizar, navegar, nomear, buscar, pesquisar, desenhar e mapear informacgdes de e

para ambientes digitais.
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Aplicar uma arquitetura de informacgao planejada e testada com a experiéncia do usuario é
uma forma de se diferenciar no mercado de e-commerce, por exemplo, que acaba por
adotar padrdes muitas vezes por recuo em inovar. No entanto, o planejamento de
ambientes digitais e os testes com usudrios podem garantir um maior nimero de
conversoes e, portanto, um maior faturamento. Por isso, algumas etapas do processo de
definicdo de Al incluem a pesquisa e mapeamento para entendimento do problema (por
meio de técnicas de observacao direta, briefing, entrevistas, mapeamento de conteldo). A
partir disso, se desenvolve a estratégia e o conceito de Al que ja incorpora fundamentos de
uX. Consequentemente se cria o projeto de Al com a definicdo do conceito e da estratégia
através dos produtos da Al, tais como mapas, perfis de metadados, wireframes e

protdtipos navegaveis.

4.1 A Experiéncia do Usuario (uX)

“O que é a experiéncia do usuario?”

Os profissionais de design e de organizacdo da informagao usam o termo design da
experiéncia do usudrio (uX design) para se referir a aplicacao de praticas centradas no
usuario, que é uma mentalidade de design altamente contextual que se utiliza de métodos
e técnicas que sao aplicadas em projetos de ambientes digitais. Para produzir efeitos
coesos, previsiveis e desejaveis a uX testa interfaces e tarefas em pessoa especifica, ou cria
personas digitais, ou seja, arquétipos compostos de habitos do publico-alvo e suas
caracteristicas. Tal esforco busca atender as prdéprias metas além de garantir a satisfacao do

usuario, bem como adequar os objetivos da organizacdo no ambiente digital.

Mas esta nao é a Unica definicao de design da experiéncia do usuario. O termo foi cunhado
originalmente por Don Norman (2006) enquanto ele era executivo da equipe de Tecnologia
Avancada da Apple, e achava que a interface humana e usabilidade até entdo eram muito
limitadas. O uX Design seria uma visao holistica de todos os aspectos da experiéncia da
pessoa com o sistema, incluindo o design industrial (dos produtos), grafico (comunicagao),
a interface e a interacdo humano-computador (IHC). A definicao de uX que ndo traz dentro

dela os métodos especificos, técnicas e métricas de sucesso nao é util para designers,
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arquitetos de informacgao ou gerentes. Uma mentalidade centrada no usuario é necessaria

para o sucesso de qualquer sistema interativo.

Foi Don Norman (2006) em seu livro “O Design do dia-a-dia” que estabeleceu seis
principios para o design centrado no usuario, sendo o primeiro a Visibilidade, ou seja, as
funcdes mais visiveis sao aquelas em que o usuario provavelmente sera capaz de saber o
qgue fazer em seguida. Do contrario, quando as funcdes estdo escondidas ou num nivel
maior de navegag¢ao tornam-se mais dificeis de encontrar, e consequentemente de saber

como usa-las.

Outro aspecto é o Feedback, que é o retorno de informacao como efeito de uma acao
realizada, permitindo que a pessoa confirme sua acdo e, portanto, continue com a tarefa
ou navegacdo. Sem este Feedback sobre a a¢ao, os usuarios podem ficar em duvidas
guanto ao sucesso de sua empreitada, e até sair do sistema em momentos indevidos ou

executar a mesma tarefa mais de uma vez.

Norman ainda destaca as Restri¢des, que é a maneira mais segura de tornar alguma coisa
facil de usar, com poucos erros. Isto &, tornar impossivel do usuario fazer a mesma coisa de
outro modo, restringindo a quantidade de escolhas. Este ponto é polémico, pois muitas
vezes é necessario considerar a acessibilidade. Outro ponto destacado por Norman (2006)
em seu livro é o Mapeamento, que significa o relacionamento entre duas coisas e, neste
caso, entre os controles e seus movimentos, por exemplo, o mouse e o cursor, e 0s
resultados dessa relagdo no sistema. A Consisténcia se refere ao design de interfaces, onde
precisamos ter acdes similares realizadas com elementos similares ao completarem-se
tarefas semelhantes, ou seja, o0 uso de um botao “enviar” sempre no mesmo lugar, um

formato ou posicao ao selecionar um produto, por exemplo.

Para completar os seis principios, o autor fala do “Affordance”, que € um termo que nao
tem uma traducgao definida para o portugués, mas trata-se do atributo que um objeto
permite que as pessoas saibam como usa-lo. Affordance é quando algo na interface (ou no
produto, no caso do design industrial) é perceptivelmente facil para uma pessoa saber

como interagir com ele. (DON NORMAN, 2006).
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A avaliagdo ou testes com usuario é uma tonica da uX e para o arquiteto de informacao, ou
gerente responsavel pelo ambiente digital, pois pode-se aplicar uma avaliacao rapida de
uma interface, colocando-se no papel do consumidor e avaliando a usabilidade, o desejo e
a utilidade. Nao se pode projetar a experiéncia do usudrio, mas é possivel visualizar como
ela pode acontecer. Por exemplo, se o0 consumidor nao encontrar o produto que procura,
ele ndo pode comprar o produto. Geralmente quando usudrios ndao encontram algo que
guerem em um site de e-commerce, eles acreditam que a loja ndo tem o produto
desejado. Torna-se, portanto, um desafio melhorar a encontrabilidade por meio da
padronizacao da experiéncia do usuario e também por meio das técnicas de taxonomia.

5 A Taxonomia

Taxonomia ndo é um termo que se escuta no dia-a-dia do mundo dos negdcios. A
taxonomia soa como algo restrito, capaz de despertar interesse apenas em cientistas ou
bibliotecarios. Embora recentemente tenha ganho importancia no mundo corporativo, a
disciplina da taxonomia ndo é nova e sempre esteve presente no universo cientifico. O
exemplo cldssico é a “Classificacdo dos Seres Vivos” de 1735, trabalho do botanico sueco
Karl von Linné (Taxonomia de Lineu). Em sua taxonomia, o cientista dividiu os seres vivos
em grupos, de acordo com suas caracteristicas em comum, obedecendo a uma ordem

hierdrquica da seguinte maneira:

Dominio - Reino - Filo - Divisao - Classe - Ordem - Familia - Género - Espécie - Subespécie

Logo, pode-se dizer que a taxonomia é um conceito importado da Biologia pela area da
Informacao para designar o conjunto de termos estruturados hierarquicamente,

representativo das areas de atuagdao de uma empresa ou corporagao.

Sobretudo no final dos anos 90, diversos fatores no deram origem ao interesse em

taxonomia, sendo eles:
a) A sobrecarga de Informacdo: os motores de busca convencionais sao vistos, com

frequéncia, como inadequados para lidar efetivamente com bases de dados muito

grandes, e 0s usuarios necessitam de ajuda de busca e filtros complementares;
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b) A alfabetizacdo em busca por informacao: as pesquisas tém mostrado que a maioria dos

usuarios finais tém problemas para saber como buscar informacao;

c) O reconhecimento da existéncia de terminologias organizacionais: as classificacdes e

tesauros publicados nao refletem as linguagens proprias das organizagoes;

d) A desestruturacdo das organizacdes: os grupos diferentes de usudrios comecam a

compartilhar informagao e conhecimento dentro de contextos organizacionais;

e) A informacao esta dispersa em diversas bases de dados por toda a empresa: e ninguém

sabe o que existe, ou onde esta e ndo existe um ponto unificado de acesso a informacao.

Os problemas informacionais ocorrem todos os dias em empresas e instituicdes que
dependem de boa informacao entregue as pessoas que dela necessitam, e existem varios
tipos de problemas. Alguns sao causados pela informacao errada, informacao
desatualizada, falta de informac¢ao ou informacgao incompleta e, principalmente, pela

grande quantidade de informacgdo. Entdo, por que ocorrem os problemas informacionais?

Com o advento da internet e das redes internas, cada trabalhador se transformou em um
buscador, mas sem nenhum treinamento em pesquisa ou mapa do que esta procurando.
Sem treinamento e habilidades em informacao, a maioria das pessoas nao sabem por onde
comecar uma busca, como pesquisar, o que procurar ou quando é melhor parar de
procurar. Uma resposta se parece muito com outra, a menos que, quem a busca,

compreenda o que é uma informacao valida. O mesmo ocorre com o comércio eletrénico.

Se a interface e a organizacao da informacao nao forem boas o suficiente, pode ser uma

conversao perdida e uma venda ndo realizada.

Problemas de acesso a informagdes sao causados ndao somente por falta dela, mas
principalmente por nao conectar a informacao certa a pessoa certa, na hora precisa. As
pessoas usam informagao dentro do contexto do que fazem no momento. Precisam ter

acesso a informacao correta, mas somente quando dela necessitam, e precisam ter certeza
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de que o acesso seja garantido, facil, rapido e confiavel. Uma busca deve trazer toda a
informacao de uma empresa, sem importar onde ela esteja e em que formato se encontra.
Vislumbrando esses fatos, a taxonomia é um sistema que classifica e facilita o acesso a
informacao. Permite alocar, recuperar e comunicar informagdes dentro de um sistema, de
forma ldgica. A classificagdo hierarquica pode auxiliar os usuarios a entender como o

conhecimento explicito pode ser agrupado e categorizado.

Assim, a taxonomia representa conceitos, agiliza a comunicacao entre produtores e
publicos (interno/externo) da informacgao, controla a diversidade de expressdo do
conhecimento, oferece um mapa da area trabalhada, servindo como guia em processos de
conhecimento. Como afirma Steimer e Luz (2016), A Al e a Experiéncia do Usudrio sao
responsaveis pela identidade digital do Website de comércio eletronico, fazendo com que
este possua caracteristicas Unicas que o diferenciem da concorréncia. Nessa estrutura
informacional, a organizacao da informacao se da por meio da criacdao e do
desenvolvimento das taxonomias. Mesmo que empresas concorrentes possuam um
catdlogo similar, cada Website possuird uma taxonomia Unica, diferenciando-se a partir de
uma série de fatores como critérios internos de prioriza¢ao, sazonalidade, identidade da

marca e de seu publico alvo.

A taxonomia uniformiza a classificacao do conhecimento e das informacdes, facilitando o
compartilhamento desses ativos entre as pessoas e areas que geram e consomem
conhecimento. A taxonomia em meio a grande massa de conhecimento, informacdes e
produtos, esclarece os conceitos em uso, ao invés de criar novos termos para o mesmo fim.
Dessa forma, introduz ordem, elimina ambiguidades e classifica a informacdo de maneira

l6gica. Coloque a taxonomia no seu dia-a-dia.

6 Mecanismos de Busca: Ajudando a Vender

Vocé sabe o percentual de usuario de uma loja que fazem uma busca por produtos? E o
resultado dessa busca esta bom? Na Web existem dois tipos de usuarios, os que navegam

ao fluxo de seus cliques e os buscadores, que preferem ir direto ao ponto por questdo de

tempo ou por apenas desejar assim. Muitas vezes a busca pode acabar com uma venda.
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Por exemplo, se alguém buscar por “laptop” e ndo venha os resultados para os conteldos

cadastrados como “notebook”, nao é uma possivel venda perdida?

Os mecanismos de busca sao a base da Web e surgiram quase que conjuntamente com a
www., tanto que hoje fazem parte da maioria dos ambientes digitais para atender aos
buscadores. Por isso, para os casos de buscas sintaticas, aborda-se alguns recursos
geralmente disponiveis nas ferramentas de buscas tecnoldgicas, tanto de ferramentas
proprietarias como as de cddigo aberto como o SOLR, que opera junto as plataformas

Lucene (este o sistema mais utilizado no mundo para indexacdo e acesso a conteudo).

Como recursos interessantes a serem utilizados na busca, é importante destacar a
“Tokeniza¢dao” que decompde os textos indexados em cada termo que estrutura uma ou

mais palavras. Isso otimiza o processo de mapeamento de conteudo e criacao de indices.

Outro recurso que pode auxiliar na criacdo da indexacao é o “StopWord”, essa palavra de
“parada” ajuda o processamento da criacdo de indices dos textos, e exclui artigo, advérbios

e outras palavras que devem estar numa lista.

J4 0 “Stemming” é o método para reducdo de um termo ao seu radical, removendo as
desinéncias, afixos e vogais tematicas, o que também facilita o processamento do
conteldo. Outra solugao interessante a utilizar é a “busca facetada” que podem apresentar
os resultados e as informacgdes de produtos por meio de filtros, como tipo ou tamanho. As

facetas sao definidas e registradas em metadados.

Objetivando melhorar a experiéncia do usuario é importante incluir as funcionalidades do
“Suggestion” que sugere ao usuario palavras que estao indexadas na base de dados, a
partir dos primeiros caracteres registrados pelo usuario no campo de busca (geralmente a

partir do segundo ou terceiro).

Outra fungao interessante é o “More like this” que pode ser utilizado para a apresentacao

dos conteudos relacionados (quem procura isto, também viu aquilo). H4 também o “Spell
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checking” - o “vocé quis dizer”, um recurso que sugere termos de busca parecido com o

gue foi buscado, geralmente corrigindo erros de grafia.

Para aumentar a relevancia das respostas, o sistema deve trabalhar com recursos como
destaque de resposta, sinbnimos (tais como as questdes de regionalismos, por exemplo) e
o proéprio algoritmo de relevancia que passa por testes e calibragem, buscando melhorar as
respostas para os usuarios. Com estes recursos, o novo Portal do Sebrae tera, nessa
primeira fase, uma busca bdsica, porém eficiente, propondo uma boa experiéncia para seu

publico.

Por ultimo, sugestiona-se o “Anel de sinbnimos”, cujo recurso que auxilia o sistema a
oferecer outros conteudos que possuem termos diferentes para identifica-lo, mas que,
logicamente, sdo reunidos para trazerem a mesma resposta. Retoma-se o exemplo da
busca por “laptop”: ao criar um anel de sinGnimos entre os termos laptop, ibook,
notebook, netbook, entre outros correlatos, possivelmente o usuario ficara satisfeito em
poder analisar os diferentes resultados apresentados mostrando variedade e fazendo o

encontro de um produto de acordo com a sua vontade de consumo.

7 Conclusoes: Melhorando a Loja

A Arquitetura da Informacao projetada de forma eficiente agiliza a conclusao de tarefas
executadas pelos usuarios na busca pelo conteudo, levando em conta a navegac¢ao do
usuario. Como afirma Nielsen (2000, p.15), o objetivo da Al deve ser estruturar o site “para

espelhar as tarefas dos usudrios e suas visdes do espaco de informac¢ao”.

Um item importante para a Arquitetura de Informag¢ao de ambientes digitais é lembrar que
a World Wide Web é um sistema baseado em navegacao por ancoras, onde milhares de
hyperlinks guiam os usuarios em busca da informagao. Essas ancoras (ou zonas de salto) é
a funcao mais basica da Internet e um de seus principios. Configura-se que o acesso as

informacgdes nao é linear, mas sim interativo.
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Nilsen (1999) criou a chamada “Lei da Experiéncia dos Usudrios na Web”, onde sdo
definidas as regras basicas de funcionalidades vistas com repeticao em sites eficientes.
Muitas destas funcionalidades e estruturas devem ser levados em consideracao no
processo de arquitetura e de organizacdo das informacdes, e no desenvolvimento dos
conteldos e das interfaces dos portais de comércio eletronico. Ao planejarmos a
arquitetura de informacao para a elaboracdao de um ambiente digital sao definidos também
os itens como estrutura informacional e a funcao de objetos digitais a cada nucleo
informacional. Outras muitas funcionalidades surgem no processo de roteirizacao
(processo apds a arquitetura, onde se desenvolve o conteuldo inicial do portal) e dependem
da tecnologia em que estd montada (linguagem, contetddo dindmico, banco de dados, html,

etc.) e o nivel de parametrizacdao dos dados.

Por outro lado, é necessdrio garantir a usabilidade (aplicando uX) e a encontrabilidade das
informacbes (metadados e busca), sempre acompanhado da realizacdo de testes com o
usuario, aplicando uma abordagem ampla de uX na avaliacdao da loja. Para a usabilidade, os
testes podem ser os mais simples, como os testes A/B, até os mais complexos como, por

exemplo, aqueles que envolvem o design de servigos e acompanham as tarefas do usuario.

O EyeTrack é um exemplo de pesquisa de interessante aplicacdo, uma vez que envolve
identificar o comportamento do usudrio na interface avaliada. Para a encontrabilidade um
bom mecanismo de busca com alguns dos requisitos apresentados anteriormente, e com a
padronizacdao de metadados e de politica editorial definindo os metadados do objeto
informacional, além do uso de tags ou palavras-chave que indiquem no produto sua
categoria, devem ser os pontos de observacao para aqueles que desejam melhorar sua loja

eletronica.
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Notas finais sobre User Experience

Falar de experiéncia do usudrio (UX) é um desafio pelo sentido variado que se tem do
conceito. Sabe quando a pessoa usa o termo marketing para falar, na verdade, de

comunicacao? Quando usa o termo informacao pra falar de documento?

A UX na comunicag¢ao geralmente é confundida com interface digital, no marketing é
confundida com pontos de contato do cliente. No sentido lato a experiéncia passa a ser a
Arquitetura de Informacao. Ja vi cliente utilizar o termo “experiéncia” como sindbnimo para

wireframe.

Nao esta errado mas nao é o certo. A experiéncia do usuario é muito mais amplo que a
soma destes exemplos. A experiéncia do usuario (UX) tem sido um dos campos de pesquisa

emergentes que atraem interesses de pesquisadores da industria e da academia.

Neste livro procurei tratar do tema da forma mais simples: o planejamento da experiéncia
do usuario é, antes de tudo, a participacao e lembranca do usudrio nA definicdo de

qualquer produto, servigco qualquer proposta que tire o usuario de seu estado de estase.

Mas o que é experiéncia?

O conceito de experiéncia significa o que foi retirado (ex) de uma prova (perientia).
Experiéncia relaciona-se com o que se vé, com o que se toca ou sente, mais do que com o
pensamento. Por exemplo, o conceito de empirismo tem a mesma origem, e usamos este

termo na academia para qualquer coisa que resulte de uma visao pessoal experienciada.

7

Assim a “ex-perentia” é uma relacao sensorial com a realidade. Entdo o conhecimento

experiencial é o resultado do contato com o real.

A UX estuda as possiveis experiéncias dos usuarios para um determinado produto, sistema

ou servico. Esta relagao é carregada de emocgdes, atitudes e expectativas de uma pessoa. A
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experiéncia, portanto, é uma interagao mediada. Ou melhor, é o resultado de uma

interacao com este produto, sistema ou servico.

No entanto o conjunto de resultados de emocdes, atitude e expectativas € uma aposta que
as equipes de produtos, designers de experiéncia e profissionais digitais nao tem como
prever. Uma experiéncia é individual. O que podemos fazer é criar ambientes propicios a

experiéncia.

Duas areas pesquisam a experiéncia ha muito tempo: a psicologia e a sociologia. A primeira
a partir da perspectiva individual e a segunda na perspectiva do coletivo. Estas duas areas
ja problematizaram a experiéncia e trazem bons conceitos para tal: por exemplo, Barbotin
(2004): experiéncia é contato com o real. Ja Ferrater Mora (2004) dizem que a experiéncia

€ a apreensao de uma realidade.

Neste ponto de vista psicoldgico a experiéncia é um fato Unico, que fundamenta o saber e a
acao do “usuario”, apesar de justificar sua reacao. Podemos dizer que a experiéncia produz
significados. Esses significados sao uma ponte de acesso ao real, resultado num

comportamento e num julgamento (a experiéncia foi boa ou ruim?)

Em ciéncia da informacao os significados sao representados por termos, sao substantivos
gue trazem a carga semidtica de algo. Sendo uma representag¢ao semidtica, traduz-se por
simbolos que sao as palavras. Logo, a palavra registrada faz parte da experiéncia e isto,
vamos ver, é importante numa interface, é importante num sistema de organizacao do

conhecimento.

Logo, esses significados construidos sdao direcionados por estruturas cognitivas objetivas
(comportamento informacional e gestalt, por exemplo) e também pela bagagem individual
(a histdria de vida da pessoa), além dos “modelos mentais”, que sdo significados
disponiveis na cultura e na sociedade e que individuos tomam pra dependendo de seu

estado cognitivo.

96



ARQUITETURA DA INFORMACAO CHARLLEY LUZ

Podemos, portanto, dizer que a experiéncia é uma reagao, que apesar de ter um fator
psicoldgico ou interno ao sujeito, é objetivo pois ocorre em um contexto. Entao experiéncia
€ uma relacao, e o acesso a essa relacdao que possibilita uma alteracdo no sujeito. Assim,

ela é um contato de uma realidade pessoal com uma realidade experiencial, também

chamada de vivéncia.

Sociologia da experiéncia

E Dubet vai definir a experiéncia como objeto sociolégico:

A sociologia da experiéncia social visa definir a experiéncia como uma combinatdria de
l6gicas de agdo que vinculam o ator a cada uma das dimensdes de um sistema. O ator deve
articular estas légicas de agao diferentes e a dinamica que resulta desta atividade constitui

a subjetividade do ator e sua reflexividade (ld., p. 105).

Soma de 3 sistemas: comunidade, mercado e sistema cultural. Este ultimo é a definicao de

uma criatividade humana que nao pode ser reduzida a tradi¢do ou a utilidade (Id., p. 110)

A experiéncia social ndo é algo sem relacdes com o sistema social: o ator constréi uma
experiéncia que Ihe pertence, a partir de ldgicas de acdo que nao lhe pertencem, e que sao
dadas pelas diversas dimensdes do sistema que vao se separando na medida em que a

imagem classica de unidade funcional da sociedade se desfaz (Id., p. 136).

Mas o que é UX?

Na pratica de UX, aspectos da interagao humano computador (IHC), contato experiencial,
vivéncia, entendimento de significados e resultados mensuraveis, sao estudados como um
todo. Além disso, também inclui as percep¢des de uma pessoa sobre aspectos de um ponto
de contato (interface), seja um sistema ou um produto, como utilidade, facilidade de uso,

satisfacao e eficiéncia.
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Mas se a experiéncia efetivamente ocorre a partir de contato com uma proposta de
interface (produto ou servico) mas traz uma bagagem individual, é possivel afirmar que

design de experiéncia é do usuario?

Sim. Experiéncia do Usuario (UX) é o efeito sentido pelos usudrios como resultado de suas
interacdes com sistemas ou produtos, que incluem a influéncia da usabilidade, utilidade e

impacto emocional durante as interagdes.

A 1SO 9241-210 (2010) define a experiéncia do usuario como todos os aspectos
relacionados a emocgdes, crencgas, preferéncias, respostas fisicas e psicoldgicas,
comportamentos, percepgdes e conquistas que ocorrem antes, durante e apds o uso de um

produto / servico / sistema.

Desenho da experiéncia

O processo de priorizar a satisfacao do usuario, melhorando a usabilidade e os conceitos
relacionados as interag¢des entre humanos e computadores, € denominado User

Experience Design (UXD).

O design aqui deixa de ser uma aplicacao visual. Da mesma forma que termos como
marketing, experiéncia do usuario, informag¢ao conta com um legado muito forte de pre-
conceitos, a palavra design também carrega na aplicacao em portugués conceitos mais
amplo que o tradicional. O conceito design, na origem inglesa, significa muito mais um
planejamento (design thinking ajuda a tamgibilizar isto) do que a aplicagao visual em si.
Inclusive, neste caso e nos processos de uX, esta etapa se chama de Design Visual (visual

design em inglés).

Logo, no ambito de uX o design representa uma forma de pensar, planejar e realizar. Em
portugués a palavra desenho por vezes toma esta magnitude, inclusive (o desenho de um
sistema). A etimologia (origem da palavra design) é do inglés design, que significa

"desenho, projeto".
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O design é um projeto. Um projeto possui objeto, objetivo e o resultado é um produto ou
servico. E no caso do design de uX (uX design) este produto oferecerd uma forma de
interacdo para um usuadrio. Logo, a UX é de natureza subjetiva, na medida em que se trata

da percepcao individual e do pensamento em relagdo ao sistema.

E também é dinamico e constantemente alterado e modificado ao longo do tempo devido
as mudancas no uso individual do sistema, circunstancias e contextos de uso. Em geral,
fatores como facilidade de uso, flexibilidade, robustez, arquitetura da informacao, efeitos
visuais, estratégia de conteudo, utilidade e desempenho, acessibilidade, podem causar
impacto na experiéncia do usuario. Ou seja, é iterativo. Sem querer brincar com a

cacofonia, a uX é interacao iterativa.

Defini¢ao de experiéncia do usuario (UX)

Na década de 1990, o termo UX comecou a ser introduzido por Donald Norman nos
produtos da Apple, sob a batuta de Steve Jobs e de seus substitutos quando este esteve
afastado da empresa. Neste contexto, acompanhado os desenvolvimentos tecnoldgicos, a

interacao humana mudou.

Com novos gadgets e aparelhos disruptivos como o smartphone, a interagao humano-
computador ocorreu em todos os campos da atividade humana. Nos dias de hoje nao se
cria um novo negdcio sem pensar na presenca web ou na utilizacdo destes recursos para a
distribuicdo. Por isso, muitas vezes se confunde UX com wireframe, ou com arquitetura de
informacao ou com design de interacdo. De fato, a UX comporta todas essas metodologias

e disciplinas, mas sabemos que nao é so digital.

UX é o efeito sentido pelo usudrio como resultado de interagdes com um sistema ou

produto. Nisso se inclui a influéncia da usabilidade, utilidade e impacto emocional durante
a interagao (Hartson e Pyla, 2012). Baseado na Interaction Design Foundation (2018), o UX
é simplesmente como todos se sentem quando usam um produto ou servigo. Portanto, em

UX ha satisfacdo subjetiva.
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Design da experiéncia do usuario (UXD)

O UXD é basicamente uma abordagem de design do centro de usuario (UCD) que também
considera a experiéncia do usuario no contexto de uso. UXD é um aumento na satisfagdo
do usuario, com mais usabilidade e os conceitos associados as interagdes entre usuarios
humanos e computadores . Para obter uma boa experiéncia do usuario, o aplicativo deve
ser facil de encontrar e usar na primeira vez, para criar uma sensacdo de prazer ao usa-lo.

O aplicativo deve ser facil de usar para concluir ou fazer as coisas que o usudrio deseja.

O padrao internacional sobre ergonomia da interagdo do sistema humano, ISO 9241-210
define UX como "percepcgdes e respostas da pessoa que resultam do uso ou uso antecipado
de um produto, sistema ou servico". Com base na definicao da ISO, a experiéncia do
usuario inclui as emocgdes, crencgas, preferéncias, percepgoes, respostas fisicas e
psicoldgicas dos usuarios, comportamentos e realizagdes que ocorrem antes, durante e

apos o uso.

Existem trés fatores que influenciam o UX; sistemas, usuarios e contextos de uso. A UX tem
sido percebida como uma disciplina, ja que este campo se baseia principalmente em

pesquisas e observacdes qualitativas.

A UX apresenta toda a impressao de um produto ou servigo. De fato, as vezes os usuarios
julgam e criam UX sobre qualquer produto antes mesmo de toca-los. Interesses em UX se
espalharam por todos os dominios, incluindo um campo de educacao, informacional e

digital.

Expectativas sobre UX

Em relagao ao usuario, o favo de mel (The User Experience Honeycomb), Morvile
estabelece sete elementos que devem ser considerados como resultado do planejamento

de um produto e capaz de oferecer uma boa experiéncia:
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Uil

O produto resultante deve ser capaz de atender as necessidades do usuario. O produto nao
sera usado se ndo puder atender as necessidades do usudrio. Um exemplo é a Amazon. A
Amazon fornece apenas analises de produtos Uteis para seus clientes. Os usuarios atribuem
uma taxa as revisoes feitas por outros usuarios, independentemente de serem Uteis ou
nao. A Amazon classifica as analises com base na ajuda desses usudrios. Isso é util para os
clientes evitarem informacgdes irrelevantes, para que possam se concentrar em analises

Uteis de produtos.

2. Utilizavel

O produto resultante deve ser simples e facil de usar, para que os usudrios possam usa-lo
de maneira eficaz e eficiente. Além disso, o design também deve ser familiar e facil de
entender. Loja de moda de E-commerce é um exemplo. A maioria cria sites para suas
paginas de produtos que sdao muito faceis de usar. A pdgina do produto, por grande
categoria, contém imagens que fazem os usudrios simplesmente clicarem na imagem para

ver o produto com mais detalhes.

3. Localizavel

O produto produzido deve poder ajudar o usuario a encontrar algo que deseja com
facilidade. Um exemplo é o AroundMe, um aplicativo que visa fornecer comodidade para
encontrar a localizagdao de um local com base na localizacao atual do usuario, como
restaurantes, academias, bares, oficinas etc. Este aplicativo fornece detalhes de um local e

avaliacOes do local de pessoas que o visitaram.

4. Desejavel

O produto produzido deve ter visuais atraentes para que possa despertar emogoes dos
usuarios para torna-lo mais desejavel. A Apple é um bom exemplo disso. Design, imagem,
estilo e elegancia atraem pessoas que desejam um estilo de vida que contenha essas

caracteristicas.
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5. Credivel

O produto ou servico fornecido deve ser confidvel pelo usuario. Os produtos que foram
produzidos devem ser precisos e estar de acordo com os objetivos. Um exemplo sdo os
sites de ajuda mutua, como o dos programas de transformacao de peso. O personal
trainner Drew Manning, por exemplo, engordou para compartilhar sua prdpria experiéncia
no processo de perda de peso com fotos e livros que motivam a fazer com que os usuarios

confiem e acreditem em seu programa.

6. Acessivel
O produto produzido deve poder ser sentido por todos com a mesma experiéncia que
outras pessoas, inclusive pessoas com deficiéncia. Um exemplo sdo as redes que

possibilitam a insercao de AltText, frases que explicam as imagens, como o LinkedIn.

7. Valioso

O produto ou servigo deve poder fornecer um valor que afeta o usuario. No e-commerce,
por exemplo, sdo as lojas que fornecam fotos e descricdes em detalhes, antes que os
clientes comprem. O site deve fornecer informag¢des que ndao podem ser encontradas em

outros lugares.

A experiéncia do usuario tem como base a Arquitetura de Informag¢ao. Uma das melhores

formas de aplicar o desenho de experiéncia é por meio da Al.
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informacao, como a taxonomia, além da propria redacao
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