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RESUMO

O presente estudo faz parte da pesquisa de mestrado, apresentada ao Programa de Pds-graduacdo em Ciéncia da
Informacdo da Universidade Federal da Paraiba. Tal estudo ressalta o processo de construgdo de ambientes
informacionais digitais que possibilitem diversificadas formas de acesso e uso da informagdo e que atendam ao
contexto em que estdo inseridos. Com o rapido e frequente processo atualizagdo tecnoldgica somado a necessidade
constante de acesso a informacgdo se faz necessario realizar uma analise sobre os principios da Arquitetura da
Informacao na otica de Rosenfeld, Morville ¢ Arango e como se di o processo de construcdo da experiéncia do
usuario na visdo de Garret. Para tanto o estudo concentra a sua analise no Laboratoério de Tecnologias Intelectuais de
modo a implementar os principios da arquitetura da informagdo e da construgdo da experiéncia do usudrio através
do desenvolvimento de um novo ambiente informacional digital para o Laboratdrio de Tecnologias Intelectuais.
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ABSTRACT

The present study is part of the master's degree research presented to the Post-Graduate Program in Information
Science of the Federal University of Paraiba. This study highlights the process of building digital information
environments that allow diverse forms of access and use of information and that respond to the context in which
they are inserted. With the rapid and frequent technological updating process added to the constant need for access
to information, it is necessary to perform an analysis on the principles of Information Architecture from the
perspective of Rosenfeld, Morville and Arango and how the process of constructing the user experience in the
Garret's vision. To this end, the study concentrates its analysis in the Laboratory of Intellectual Technologies in
order to implement the principles of information architecture and the construction of the user experience through the
development of a new digital information environment for the Laboratory of Intellectual Technologies.
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1 INTRODUCAO

O acesso a informagao mediado pela tecnologia tem guiado inimeras reflexdes a respeito
de como construir ambientes informacionais digitais coerentes e consistentes. O processo de
evolucdo tecnologica traz consigo enormes possibilidades de acesso e uso da informagdo através
dos artefatos tecnoldgicos que paulatinamente vao surgindo. Essas possibilidades de acesso a
informagdo precisam ser consideradas para que a constru¢do de ambientes informacionais
digitais atenda as expectativas organizacionais como também de seus usudrios.

Mediante a este cendrio, alternativas devem ser projetadas para que a informacdo esteja
inserida dentro de um ambiente consistente € que habite em um contexto tecnoldgico adequado.
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No entanto, além de considerar o contexto tecnoldgico estes ambientes precisam considerar “[...]
as necessidades, comportamentos, a cultura, a histéria e as subjetividades dos sujeitos que o
acessam e usam” (OLIVEIRA; VIDOTTI; BENTES, 2015, p.15).

Neste sentido, profissionais da informacao, arquitetos da informagao e areas afins, devem
considerar as mudancas provocadas nestes contextos, avaliar seus impactos e construir
alternativas de modo a contribuir no processo de criacdo e atualizacdo destes ambientes
informacionais digitais.

O acesso a informagdes em ambientes digitais tornou-se comum, bastando observamos a
enorme quantidade de ambientes que estdo na web, como também a facilidade de conexdao com a
internet que, gracas a variedade de dispositivos tecnologicos a sociedade tem acesso a
informacao a qualquer momento.

De acordo com o Institui Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, metade dos
domicilios particulares permanentes do Brasil utiliza o acesso a internet e destes domicilios o
percentual de acesso por tipo de dispositivo ¢ de 97,2% por telefone movel, 57,8% por
microcomputadores e 17,8% por meio de tablets. Estes dados evidenciam as possibilidades de
acesso a contetdos digitais e reforcam a necessidade de reflexdo direcionada ao processo de
construcdo e atualizagdo dos ambientes informacionais digitais.

A Arquitetura da Informacdo é uma disciplina que se dedica a essas reflexdes como
também a oferecer métodos para auxiliar na construcao destes ambientes, de modo que estes
promovam uma interagdo consistente com a informagdo, além de fazer com que estes
proporcionem uma melhor experiéncia com o ambiente criado.

Ao considerar estas ponderacdes surgiu a necessidade de realizar uma andlise sobre os
principios da Arquitetura da Informagao na 6tica de Rosenfeld, Morville e Arango e como se da
o processo de construcao da experiéncia do usuario na visdo de Garret. Para tanto, o presente
estudo concentra a sua analise no Laboratorio de Tecnologias Intelectuais (LT7) que € um projeto
de pesquisa, ensino e extensdo desenvolvido no departamento de ciéncia da Informacdo da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), que tem como propoésito tornar acessivel a informagao
de caréater técnico e cientifico através do seu ambiente informacional digital.

Como o projeto compartilha suas informagdes na web através do seu portal
<http://www.lti.pro.br>, pretende-se implementar os principios da arquitetura da informacdo e da
construgdo da experiéncia do usuario através do desenvolvimento de um novo ambiente
informacional digital para o laboratorio. Desta forma ao trabalhar a arquitetura da informagao na
construgdo de experiéncias consistentes aos usudrios do portal, pretende-se responder ao
seguinte questionamento: como os principios da arquitetura da informacio e a experiéncia
do usuario contribuem para promover o acesso e o uso da informacio no LTI?

A partir da problematica proposta foi delineado como objetivo geral da pesquisa em
desenvolvimento: Analisar os principios da arquitetura da informagao e a experiéncia do usudrio
no ambiente informacional digital do Laboratdrio de Tecnologias Intelectuais.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo teve como ponto de partida o levantamento bibliografico considerando
artigos, livros, dissertagdes, teses e contetidos disponiveis na web. Para obter €éxito em atingir os
objetivos e consequentemente responder a problematica proposta, decidiu-se adotar a pesquisa


http://www.lti.pro.br/

de campo, que de acordo com Marconi e Lakatos, (2017) proporciona encontrar informagdes
sobre o problema estudado no qual se pretende encontrar respostas. Quanto aos objetivos esta
pesquisa tem o cunho exploratorio e bibliografico. Exploratorio por que objetiva “[...]
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito [...]”
(GIL 2002, p.41), e bibliografico tendo em vista que, “[...] ¢ desenvolvida com base em material
jé elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2007, p.44).

Para o processo de analise e desenvolvimento da experiéncia do usuério do novo portal
do Laboratorio de Tecnologias Intelectuais adotou-se o modelo conceitual de Garrett (2011). O
modelo € composto por estruturas que sdo chamadas pelo autor de planos da experiéncia do
usuario e cada plano reflete uma fase no processo de desenvolvimento da experiéncia do usuario.

Fase 1, o plano estratégico. Neste plano t€ém por finalidade compreender quais sdo os
objetivos do ambiente digital do Laboratorio de Tecnologias Intelectuais, como também quais
sdo as necessidades de seus usudrios.

Fase 2, o plano de escopo. Neste plano, sdo elaborados os requisitos de contetido e os
requisitos funcionais do ambiente. Através dos dados coletados a partir da fase anterior, sdo
definidas as funcionalidades e os contetidos que o estardo inseridos no ambiente.

Fase 3, o plano de estrutura. Neste plano, ¢ desenvolvido o design estrutural da
informagao do ambiente digital, hd uma definicdo de como este ambiente ird funcionar.

Fase 4, o plano de esqueleto. Neste plano, h4 uma abordagem mais aprofundada dos
principios da arquitetura da informagdo propostos por Morville, Rosenfeld e Arango (2015). E
construido o esqueleto sera entregue em forma de wireframes, documento que trabalhara o
design de interface, o design de navegacao e o design da informagao.

Fase 5, o plano de superficie. Neste plano, ¢ desenvolvido o novo ambiente digital do
Laboratorio de Tecnologias Intelectuais. E necessario que se traduza em termos visuais todos os
objetivos absorvidos dos planos anteriores.

Para atender o plano de estratégia proposto por Garrett (2011) no processo de construgao
da experiéncia do usudrio, sera aplicado uma entrevista estruturada direcionada aos responsaveis
do Laboratorio de Tecnologias Intelectuais. E importante ressaltar que a presente pesquisa
encontra-se em andamento e iniciara o processo de coleta de dados.

3 ARQUITETURA DA INFORMACAO

De acordo com Wurman (1991), a arquitetura da informacdo objetiva estruturar
ambientes informacionais e torna-los claros, fazendo com que os usuarios descubram seus
caminhos para alcancar a informacdo almejada. Tal conceito enfatiza a importancia de se
construir ambientes informacionais intuitivos para que os usuarios acessem a informacgdo de
forma facilitada.

Considerando o ramo tecnoldgico o The Information Architecture Institute (2013),
considera que a Arquitetura da Informagdo tem como responsabilidade o processo de rotular,
organizar, proporcionar o processo de busca e tornar o ambiente competente em usabilidade.

Neste escopo da Arquitetura da Informagdo ¢ importante compreender o papel do
arquiteto de informacdes e sua habilidade em tecer relacdes com outras areas do conhecimento.

Arquitetos de informagdo ndo s6 projetam espagos de informagdo individuais (por
exemplo, sites, softwares e aplicativos), mas aplicam estratégias e integram variados



espagos de informacao, incluindo plataformas e canais em diferentes modalidades. Eles
ndo s6 organizam informagdes, mas também simplificam informagdes para uma melhor
compreensdao (DING; LIN, 2010, p. 138, traducdo nossa).

A Arquitetura da Informagao tem como fundamento trés elementos que juntos formam o
conceito de Ecologia Informacional (figura 1). Através de suas relagdes os elementos presentes
nesta ecologia formam uma base para a construcao da arquitetura da informagao de ambientes

informacionais digitais.

Figura 1: A ecologia informacional
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Fonte: Adaptado de Morville, Rosenfeld e Arango (2015, p.32).

Cada elemento tem caracteristicas particulares que ddo subsidios para a pratica da
Arquitetura da informagdo. O contexto define as caracteristicas, metas, cultura organizacional,
como também a tecnologia e quais sdao os recursos disponiveis para o ambiente digital. O
conteudo estd ligado a todo conjunto de informagdes e seus variados formatos que estarao
disponiveis no ambiente e por fim, os usudrios que acessam o ambiente. E preciso perceber
quem eles sdo, o que fazem e como reagem ao utilizar o ambiente.

Habitando a intersec¢do entre os elementos desta ecologia informacional, a Arquitetura
da Informagdo projeta uma relagio entre o contexto, o contetido e os usuarios. E através desta
relagdo que os principios da Arquitetura da Informacdo sdo estabelecidos fazendo com que cada
elemento promova subsidios capazes de construir ambientes informacionais bem definidos.

Ao perceber como as relagdes se projetam o arquiteto de informag@o possuird uma visao
abrangente e sera capaz de promover o equilibrio de cada elemento suas particularidades e
consequentemente sera assertivo na utilizagdo dos Sistemas da Arquitetura da Informacgdo
(Quadro 1).

Quadro 1: Sistemas da arquitetura da informacao.

Sistemas Conceito
Sistema de Organizacio Determina como ¢ apresentada a organizagao e a categorizacao do contetudo.
Sistema de Rotulacao Define os signos verbais (terminologias) e visuais para cada elemento informativo
e de suporte a navegagdo do usuario.
Sistema de Navegacio Especifica formas de se mover através do espago informacional.
Sistema de Busca Determina as perguntas que o usuario pode fazer e as respostas que ele ird obter

no banco de dados.
Fonte: Adaptado de Agner (2006) e Morville, Rosenfeld e Arango (2015).

Os sistemas da Arquitetura da Informagdo criam métodos que auxiliam os usuérios a
atenderem suas demandas de informacao. Eles classificam e organizam informacgodes, identificam



itens informacionais através de rotulos, promovem a navegabilidade do ambiente e proporciona a
encontrabilidade da informacgao. Todos estes métodos impactam decisivamente no contexto de
uso do ambiente informacional e por isso precisam ser bem definidos.

Esta definicdo visa transmitir a informacao aproveitando ao maximo o contexto de uso do
ambiente, favorecendo o acesso e a recuperagdo das mais variadas formas o que resulta em um
software que deve ser capaz de suprir as necessidades informacionais de seus usudrios e
proporcionar uma experiéncia confortavel através da sua interface, pois ela decidird a
continuidade do uso do ambiente pelo usudrio.
¢ Considerando esta afirmacao se faz necessario adentramos no processo da construgdo da
experiéncia do usudrio a fim compreender como o modelo elaborado por Garrett cria um fluxo
capaz de satisfazer estas necessidades.

4 O ESOUEMA DA EXPERIENCIA DO USUARIO

O esquema da experiéncia do usudrio (figura 2) ¢ um modelo elaborado por Garret
(2011) que enxerga a Arquitetura da Informa¢ao mediante ao processo de interagdo do usudrio
perante o ambiente informacional. O esquema subdivide o ambiente em: o produto como
funcionalidade e produto como informagdo. Para Garrett (2011, p.88, tradugdo nossa) “[...] a
arquitetura da informagao esta preocupada com o modo como as pessoas processam informagdes
cognitivamente, suas consideragdes irdo aparecer em qualquer produto que exija que os usuarios
compreendam informacdes”.

Figura 2: Esquema da experiéncia do usuario
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Fonte: Garrett (2011, p.29, tradugdo nossa).

Cada plano exerce uma agdo especifica e gera informagdes para que as atividades do
plano seguinte possam ser realizadas. No esquema elaborado por Garrett ele projeta a



experiéncia do usuario a partir do plano estratégico até chegar ao plano de superficie de modo a
atender as especificidades e os objetivos do ambiente informacional a ser criado. E um caminho
que vai do abstrato ao concreto. Este caminho ¢ apresentado em seguida, evidenciando o papel
de cada plano no processo de constru¢ao da experiéncia do usuario que estd sendo utilizado nesta
pesquisa em andamento.

e Atender as necessidades do usuario e os objetivos do produto: Necessario para tornar
explicito quais sdo os objetivos, metas e necessidades dos usuarios e como sera possivel atingi-los
de forma eficaz.

e Especificar requisitos: Este plano concentra-se nos aspectos funcionais e de conteido do
produto. O trabalho desenvolvido nesta fase sera a elaboracdo de requisitos funcionais para o
ambiente e os requisitos de conteido formando o escopo do projeto.

e Interacdo e Arquitetura da informacao: O trabalho ¢ subdividido pelo design de informacao e
pela arquitetura da informacdo. O primeiro ¢ responsavel por construir fluxos para o uso do
ambiente informacional e o segundo ¢é responsavel por construir fluxos para a transmissdo da
informacao.

e Desenhar a interface, a navegacio e projetar a informacgao: Da mesma forma que o item
anterior aqui existem subdivisdes. O trabalho ¢ composto pelo design de interface, pelo design de
navegacdo e pelo design de informacgdo. Esta composicdo elabora elementos de interface,
elementos de navegacdo para a apresentagdo da informagao no ambiente.

e Design sensorial: Este compreende todas as atividades anteriores traduzindo-as em um ambiente
informacional digital que atenda os objetivos estratégicos da organizagdo como também atenda as
necessidades de seus usudrios.

Todas as atividades relacionadas a cada plano sdo interdependentes o que permite que a
constru¢do do ambiente informacional ndo fuja do seu proposito como também esteja alinhado as
necessidades informacionais de seus usuarios.

5 CONSIDERACOES INICIAIS

O presente artigo apresenta uma visdo geral da Arquitetura da Informacdo e dos
processos que estdo envolvidos na constru¢cdo de ambientes informacionais digitais baseados em
seus principios. E apresentada também uma visdo do processo de elaboragdo da experiéncia do
usuario elabora do Garrett (2011) que guiard e ampliard esta pesquisa de modo que resultard na
construg¢do do novo portal do Laboratorio de Tecnologias Intelectuais.

O Laboratdrio de Tecnologias Intelectuais tem grande importancia para a academia tendo
em vista que suas agdes visam disseminar o conhecimento através do compartilhamento e acesso
livre a informagdes de cunho cientifico para a sociedade. Ele ¢ um ambiente orientado a
informacao e sua reestruturagdao baseada nos principios da arquitetura da informacao promovera
aos atores inseridos em seu ecossistema, novas formas de interagir com o conteido
informacional disponibilizado.
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