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Resumo

Esta pesquisa aborda a Arquitetura da Informagao Pervasiva proposta
por Resmini e Rossati para a utilizacdo de ambientes informacionais
hibridos, necessario para a criacdo de aplicativos computacionais que
buscam se integrar ao ambiente que estdo inseridos. Apresenta parte
da pesquisa realizada no Mestrado em desenvolvimento no Programa
de Poés-Graduacdo em Ciéncia da Informagdo da Universidade
Federal da Paraiba. Para abordar as heuristicas descritas para a
Arquitetura da Informacdo Pervasiva foram selecionados quatro
ambientes e aplicativos que utilizam sua interface em conjunto com o
ambiente, fazendo uso de recursos tecnolégicos para entregar a
sensacdo de um ambiente em comum para o usudrio. Os resultados
analisados serdo utilizados para propor melhorias no estudo e uso
destas heuristicas na criagdo de ambientes digitais persvasivos.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacdo Pervasiva. Evolucdo das
interfaces. Computagdo Persvavisa. Interacdo Humano-Computador.

Abstract

This research deals with the Pervasive Information Architecture
proposed by Resmini and Rossati for the use of hybrid informational
environments, necessary for the creation of computational
applications that seek to integrate into the environment they are
inserted. It presents part of the research carried out in the Masters in
Development in the Post-Graduation Program in Information Science
of the Federal University of Paraiba. To address the heuristics
described for the Pervasive Information Architecture were selected
four environments and applications that use its interface in
conjunction with the environment, making use of technological
resources to deliver the feeling of a common environment for the
user. The results analyzed will be used to propose improvements in
the study and use of these heuristics in the creation of digital
environments.
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interfaces. Pervasive computing. Human-Computer Interaction.
1 INTRODUCAO

A Ciéncia da Informagdo (CI) através dos tempos consolidou os estudos sobre
mediagdo e utiliza¢do da informagdo dentro de seis campos de estudo e pesquisa, sendo eles:
recuperacdo da informacdo, bibliometria, estudos de usudrios, estudos em comunicagdo
cientifica, teoria sist€mica e critica e a representa¢do da informagdo. Essas linhas de estudo
levam em consideracdo o que se observa diariamente através da evolucdo obtida pela
informdtica e as telecomunicagdes, tendéncias apresentadas pela sociedade poés-industrial
dependente de informag¢do e movida pelo acelerado desenvolvimento tecnoldgico, e que
deixaria de ser uma tendéncia e passaria a ser uma realidade nos dias atuais.

A representacdo da informagdo tem sua origem dentro da aproximacdo da CI com a
biblioteconomia onde o desafio era organizar e posteriormente ter uma forma apropriada de
representacio para a recuperacdo de acervos e colecdes, com o passar dos tempos sistemas de
representacdo e recuperacdo foram desenvolvidos tais como a Classificagdo Decimal de
Dewey (CDD) e a Classificacdo Decimal Universal (CDU), que sdo consideradas formas
classicas a representacao, classificac@o e recuperagao.

A partir da década de 1970 e com a evolucdo dos sistemas digitais, novas formas de
conteido passam a fazer parte do dia-a-dia como os documentos -eletronicos, o
desenvolvimento da internet, a utilizacdo de hyperlinks e as novas maneiras de classificacao
da informagdo criando novos desafios para a representacdo da informacao digital.

Seguindo a tendéncia da utilizacdo dos sistemas digitais € o foco na informacdo, no
ano de 1979 o arquiteto americano Richard Saul Wurman utiliza o termo Arquitetura da
Informacgdo (Al) como forma de descrever a criacdo de interfaces para utilizagcdo de sistemas
computadorizados e para a internet, e descreve a Al como uma forma de modelar e criar
conceitos de informacdes para sistemas que exigem detalhes complexos.

A arquitetura da informacgdo passa a estar presente no desenvolvimento das interfaces
computacionais para tornar a informacdo acessivel e de facil entendimento pelos seus
utilizadores, sendo de crucial importancia durante a interagcdo humano-interface-computador.

Um importante marco na utilizacdo da arquitetura da informacao foi o uso das paginas
para a internet que utilizam o hyperlink como forma de acesso a informag¢do de maneira
dindmica, utilizando-se de recursos tecnoldgicos a representacdo da informagdo utilizou-se de
diversas linguagens computacionais para a modelagem de informacdes como o Atml e o xml, e
outras para organizacdo e representacdo como os metadados. Uma importante publicacdo na
area foi o livro de Rosenfeld, Morville e Arango "Information Architecture for the World
Wide Web and Beyond" que descreve as formas de como dispor as informacdes em um
ambiente de paginas para a web e define os sistemas de organizagdo, rotulacdo, navegacao e
busca.

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

A partir deste avango outros dispositivos incorporando a forma de tela sensivel ao
toque sdo langados no mercado, tais como, fablets, e-readers e telas de grande formato, e
todas essas incorporando a informacao e sua disposicdo como centro das atengdes.

Para abordar esses novos dispositivos e formas de uso na atualidade, a Al e os
sistemas cldssicos necessarios a utilizacdo para constru¢do de uma interface serda a base para
nossa pesquisa, que abordara a arquitetura da informacdo em dispositivos desktop, moveis e
vestiveis e a correlacio com a web e as interfaces adaptativas, também conhecidas como
responsivas. Serd demonstrado a consolidacdo dos sistemas da Al e os avancgos dos estudos
nas interfaces responsivas que sao o pilar para a utilizacdo da computacio pervasiva.

2 PERCURSO METODOLOGICO

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

Estas premissas sdo necessdrias para desenvolver uma pesquisa que seja relevante no
avanco da utilizacdo das interfaces graficas responsivas de forma pervasiva. Para direcionar o
a pesquisa a seguir € exposto os aspectos gerais da pesquisa, 0 cendrio em que ocorre € o
método de coleta e andlise de dados adotado.

Para se atingir os objetivos do presente trabalho, optou-se por uma pesquisa
exploratéria que conforme Freitas e Prodanov (2013) consiste em proporcionar mais
informacdes sobre o assunto a ser investigado, com isso € possivel delimitar o tema da
pesquisa, orienta na formulacdo das hipéteses bem como descobrir o nome, e tipo de enfoque
do assunto.

Para Collis e Hussey (2005) as pesquisas exploratorias apresentam utilidade quando o
tema e estudo encontrasse pouco explorado, este tipo de pesquisa € desenvolvida de forma a
apresentar uma visdo geral para determinado fato, ¢ possivel também encontrar “padrdes,
ideias ou hipdteses em vez de confirmar hipoteses”.

Para embasar os estudos realizou-se um levantamento bibliografico em periddicos da
area, livros, web sites, dissertagdes e teses. De acordo com Fonseca (2002) ao iniciar os
estudos através do levantamento bibliogréfico, o pesquisador se aprofunda no tema de estudo
escolhido.

Para analisar os dados obtidos através da pesquisa exploratdria, serd utilizado andlise
qualitativa para exemplificar os resultados e compara-los com a descri¢do tedrica existente
sobre a criacdo de servicos digitais hibridos para arquitetura da informagdo pervasiva.

Para o levantamento da bibliografia, utilizou-se diversas fontes, como periddicos on-
line, livros relacionados a area da Ciéncia da Informacdo, Ciéncia da Computagdo e subareas
de estudo, tais como a Arquitetura da Informacgdo, Criacdo de Interfaces Computacionais e
Interacio Humano-Computador, de fundamental importancia para criar a base de
conhecimento necessdria para constru¢do do referencial tedrico e entendimento da arquitetura
da informacao, para relacionar a aproximacao da arquitetura da informac¢do com as interfaces
computacionais e estudar os caminhos praticos para a abordagem de uma arquitetura da
informacao pervasiva.



O computador torna-se ubiquo a partir do momento que se encontra acessivel a todo
momento ou na palma da mio e sempre conectado a internet. Apds muita pesquisa nas fontes
cientificas para a area, é perceptivel a necessidade de maiores avancos e desenvolvimento de
pesquisas que contemplem o universo da interagdo humana com os servigos digitais
oferecidos através da plataforma moével, para sugerir uma arquitetura da informagdo
pervasiva.

A pesquisa exploratdria serd de grande serventia, visto que a arquitetura da informagao
pervasiva é um tema ainda pouco conhecido. Apds a exploragdo dos servicos digitais, os
dados serao analisados de forma qualitativa com a finalidade de expor os resultados de uma
forma mais ampla, onde serd considerado a qualidade do teste realizado e conforme afirma
Minayo (2011, p. 21) " A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
ocupa, nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou ndo deveria ser
quantificado.", assim a abordagem qualitativa mostra-se mais apropriada para a realizacdo
desta pesquisa.

Utilizando a metodologia proposta quatro ambientes serdo propostos para os estudos
da utilizacdo da Arquitetura da Informacao Pervavisa:

Quadro 1 — Locais para uso e teste de servigos digitais que fazem uso da AIP.

# Local Técnica utilizada Servigo oferecido
1 Apple Store Arquitetura da Integracdo loja fisica a
informac@o hibrida loja virtual
2 Bovespa(Itau Broker) Arquitetura da Migracao de ambiente
informacao para o fisico para o digital
pregdo eletronico
3 UBER Arquitetura da Criagdo de servico de
informacao motorista particular,
pervasiva(Servigco utilizacdo de espaco
Multi-Canais) hibrido.
4 Pokémon GO Arquitetura da Total integracdo do
informacao ambiente fisicos com o
pervasiva digital em um tnico

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estes ambientes oferecem diversas possibilidades a serem exploradas para a realizacdo
da pesquisa, buscando trazer o méaximo de evidéncias possiveis para as andlises a serem

realizadas.

2.1 Local e infraestrutura

A escolha do local para o teste, para esta pesquisa € de fundamental importancia pois

os servicos como o UBER, e a Apple Store estdo presentes no momento em que esta
dissertacdo € escrita apenas na cidade de S@o Paulo capital. Os testes do aplicativo UBER,
serdo realizados no bairro do Jardins, na Rua Bela Cintra proximo a Avenida Paulista. Este
local foi escolhido por apresentar uma boa disponibilidade de recursos para a utilizagdo do
aplicativo.



Para a avalicdo do pregdo eletronico disponibilizado pela Bovespa, serd visitado a
Bovespa que fica localizada no centro da cidade de Sdo Paulo capital, onde sera realizado a
visitagdo para verificacdo do funcionamento da bolsa de valores e posteriormente a avaliagao
da arquitetura da informacdo adotada nas interfaces utilizadas para o pregdo eletronico,
tomando como base a plataforma para pregao eletrdonico oferecido pelo banco Itad.

A Apple Store, escolhida foi a localizada no shopping Morumbi, a escolha foi
realizada pelo motivo que esta loja é a oficial’ da marca no Brasil, e esta apresenta
caracteristicas distintas de lojas que apenas revende produtos Apple, que € a utilizagdo de uma
organizacgdo do espaco fisico que compartilha o espago encontrado na loja virtual disponivel
através da internet.

Por fim a andlise do Pokémon GO sera realizada na cidade de Jodo Pessoa — Paraiba
que j& apresenta um ambiente dotado de recursos suficientes para a realizacdo de testes e
avalicdo da arquitetura da informagdo adotada e a imersdo do ambiente fisico-digital
proporcionado pelo jogo.

3 ARQUITETURA DA INFORMACAO

Através das observacOes pontuadas, entende-se que a representacdo da informacgdo é
algo natural ao ser humano e que evolui conforme junto com ciéncia, a tecnologia e os
comportamentos da sociedade.

Ap6s a idealizacdo das primeiras técnicas e ferramentas visando melhorar o uso da
informacdo no dia-a-dia, advindo na era pds-industrial, a tecnologia da informacdo e
comunicacdo fornece alicerces para o uso em massa para acesso e disseminagcdo de
informacdo através de meios digitais como sistemas da informa¢do computadorizados e
através da internet e nesse momento o foco passa a ser como a informacgao serd representada e
organizada neste espaco conforme afirma Lamb (2004) que a arquitetura da informacgdo (Al)
realiza estudos que transpassa vdrias dreas do conhecimento como a psicologia, a arte, a
ciéncia da computacgdo e a linguagem.

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

Em vista a estd necessidade, o termo arquitetura da informacdo foi estabelecido pelo
arquiteto Richard Saul Wurman, este descreve Arquitetura da Informagdo (AI) como sendo
uma forma de criar espagos organizados para a informacdo Wurman (1997). Entendemos
entdo que a Al tem como objetivo expressar uma forma de como informagdes serdo
representadas em sistemas que exigem detalhes para serem entendidos.

A definicado de Al para Wurman (1997), tem ligacdo direta com a arquitetura
tradicional, e este compara a construcio de espacos informacionais a arquitetura tradicional e
a construcdo de edificagdes. Onde o arquiteto de informacdo construiria espacos utilizando
padrdes intrinsecos aos dados, dando no¢do a sua complexidade e criando formas de levar os
utilizadores a encontrar de sua forma o caminho para a informacao desejada.

Observando esta descricdo da Al e colocando de forma andloga, isto remete as
primeiras interfaces computacionais para o usudrio, que inicialmente utilizavam apenas
terminais em modo texto onde era possivel apenas enviar comandos através de palavras para
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acionar determinadas funcdes para o computador, visto que para utilizarmos o computador é
necessdria uma interface, e que pode ser entendida da seguinte forma:

z

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

A informacao e parte essencial da interface, funcionando como a ponte entre o que é
apresentado e o usudrio, e apesar de rudimentar, a interface em modo texto ja apresenta,
principios de navegacdo, organizacdo, rotulac@o e busca, possibilitando a nevegacio entre as
pastas, definir nomes especificos a cada pasta além de exibir o caminho percorrido pelo
usudrio entre as pastas como demonstrado através da Figura 4.

Figura 1 - Interface computacional em modo texto.
@ CAWINDOWS\system32\cmd.exe - O

Microsoft Windows [versd3o 6.3.76881]
(c» 2813 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

C:“UWindows“System32>

Fonte: Terminal do Microsoft Windows versdo 6.3

A evolucdo das interfaces é fundamental para a Al, e em meados da decada de 1970
um grupo de cientistas cria o que seria a primeira interface grafica computacional, onde seria
possivel ao usudrio acionar as func¢des utilizando o que viria a ser o mouse, através de figuras
e desenhos na tela.

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

Além da evolugdo das interfaces, outro fator importante para a utilizagdo da Al seria a
internet que fica popurlamente conhecida pelo seu funcionanmento através de ligacdes que
sdo conhecidos como hiperlinks, que sdo enderecos remotos que ligam um ponto a outro de
maneira infinita, mas tais ligagdes precisam ser organizadas e isto é explicado pelos autores
Nielsen (2000), e Krug (2001) que definem que a navegacdo deve estabelecer o ponto de
partida e o caminho feito durante a navegacao.

A Al pode ser encontrada em diversos meios, seja em bibliotecas, arquivos, diversos
tipos de sistemas com interface, contudo para a CI a arquitetura da informacdo se torna um
padrdo para o estudo da Al a partir do trabalho de Rosenfeld e Morville conforme destaca
Albuquerque e Marques(2011, p. 63):



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

A web entdo passa a ser o principal ponto de estudo para a Arquitetura da informacao
e assim estabelece um ponto de partida para os estudos de interface, seus sistemas e como 0s
usudrios vao utilizar para chegar a informacdo de maneira organizada e sistematizada.

4 ARQUITETURA DA INFORMACAO PERVASIVA

A computacdo pervasiva tem como objetivo tornar a interacdo homem computador
invisivel, ou seja, integrar a informdtica com as acdes e comportamentos naturais das pessoas.
Nao invisivel como se ndo pudesse ver, mas, sim de uma forma que as pessoas nem percebam
que estdo dando comandos a um computador, mas como se tivessem conversando com
alguém.

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

Para uma explicacdo simples a clara Mark Weiser (1991) descreve computacio
pervasiva da seguinte forma "As tecnologias mais profundas e duradouras sdo aquelas que
desaparecem. Elas dissipam-se nas coisas do dia a dia até tornarem-se
indistinguiveis."(WEISER, 1991, p. 1). Observa-se este fato na computacdo movel que atingiu
uma forma transparente com a utilizagdo dos smartphones no dia-a-dia a Figura 10
exemplifica como a computacdo movel se torna pervasiva através da computacdo ubiqua.
Desta forma a computacdo movel estabelece a ubiquidade como um ponto de interse¢do para
atingirmos um ambiente pervasivo.

Figura 2 — Intersecdo entre computagdo moével, ubiqua e pervasiva

Computag¢éo
pervasiva

Computagédo
ubiqua

Computagéo
movel

R - -

Fonte: <http://www.hardware.com.br/artigos/computacao-ubiqua/> Acesso em: 17 maio 2016.

A computacdo movel trouxe o computador a estar presente a mao em varios momentos
da vida, isto leva a computacdo a ser tornar ubiqua, vérios avangos tecnoldgicos e das
telecomunicagdes levaram a criagdo de servigos que se utilizam dos recursos oferecidos pela
plataforma moével, e assim integram o ambiente fisico ao ambiente digital denotando a
computagdo pervasiva.

Melhorar a experiéncia na utiliza¢ao das interfaces e focar na informac¢ao como desejo
do usudrio que busca recuperar a todo o momento, leva a arquitetura da informag¢do a um
novo desafio que € a arquitetura da informacgdo pervasiva, que persiste em trabalhar a criacdo
de um processo para a concep¢dao de espacos informacionais, onde existe a necessidade de
contato com a computagdo ubiqua através do design de servigos. Ou seja, temos dispositivos



ao nosso redor, o desafio é trabalhar como os servigos digitais sdo tratados em vdrios
dispositivos a0 mesmo tempo conservando o mesmo comportamento.

Para ilustrar como isso ocorre, a Figura 3 mostra um ambiente onde diversos
dispositivos estdo integrados, utilizando formas diferentes de interface, mas utilizando o
mesmo servico oferecido ao usudrio.

Figura 3 — Ambiente com dispositivos e coisas do ambiente interligados

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

Para organizar este ambiente a AIP propdem sistemas que devem ser seguidos para
que tenhamos o funcionamento de servicos digitais que transpassam o ambiente e
dispositivos, e pessoas, propondo desta forma Resmini e Rosati (2011) apresenta as seguintes
heuristicas para um ambiente digital persvasivo: place-making, consisténcia, resiliéncia,
reducdo e correlacdo.

As regras que utilizam conceitos de Al apoiados nos sistemas definidos por Rosenfeld,
Morville e Arango, evoluem para interfaces utilizadas em dispositivos da era pds-pc e que sio
necessdrias para a defini¢do da AIP. Conhecendo as regras propostas por Resmini e Rosati e
os sistemas definidos por Rosenfeld, Morville e Arango, podemos avangar no entendimento e
discussdes para a exemplificacdo de produtos e servigos que utilizem a AIP.

5 ANALISE PARCIAL DOS RESULTADOS

Os ambientes propostos oferecem diversas maneiras de validar as heuristicas presentes
na Arquitetura da Informagdo Pervasiva descritos por Resmini e Rosati, durante a validagao
dos ambientes escolhidos perante o tema, chegou-se a conclusdo que tais ambientes sdo por
demais complexos, oferecendo vasta possibilidades de evidéncias e hip6teses e serem testadas
para o curto tempo e recursos disponiveis para a elaboracio da dissertacao de mestrado. Apds
analisar qual o ambiente traria mais relevancia para a pesquisa no momento em que ¢
produzida, foi escolhido o aplicativo Pokémon GO, por oferecer uma integracio com o
ambiente quase de forma plena, onde € exigido o contato do usudrio com locais fisicos e a
utilizacdo do aplicativo, e utilizacdo de vdrios recursos tecnologicos o funcionamento
pervasivo. Portanto a préxima etapa da pesquisa se dard de forma a aprofundar as anélises das
hipéteses levantadas durante a utilizagdo do aplicativo e na validagdo das heuristicas da
Arquitetura da Informacgao Pervasiva descritas na teoria e presentes no aplicativo.

Pesq. Bras. em Ci. da Inf. e Bib., Joao Pessoa, v. 11, n. 2, p. 204-213, 2016.
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