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RESUMO

O ponto de partida da presente pesquisa esta na relagcao entre a Ciéncia
da Informacédo e o Web Design. As intersecdes, identificadas, estruturadas e
aprofundadas através de uma pesquisa bibliografica exploratéria, permitem
vislumbrar uma forte aproximagdo das duas areas, e desdobram-se em
discussdes importantes sobre as relagcbes entre teoria e pratica, bem como
entre a ciéncia e o projeto. A revisdo de literatura permite projetar o design da
informacédo como disciplina capaz de concentrar estudos sobre arquitetura de
informacgao, visualizagao da informagao e usabilidade, se valendo de métodos
tedrico-praticos. Na busca por um suporte metodolégico que permitisse uma
relagdo mais natural entre as areas, levando em conta o processo de design
sem abrir m&o do rigor cientifico, emerge a Design Science como um campo
cientifico capaz de facilitar a relagdo interdisciplinar que norteia essa

dissertagao.

Palavras-chave: Design Science Research, Ciéncia da Informagédo, Web
Design, Design da Informacéo, Internet.
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ABSTRACT

The starting point of this research is the relationship between Information
Science and Web Design. Intersections identified, structured and deepened
through a bibliographical research, allow the glimpse of a strong approximation
between the two fields, and open up important discussions about the
relationship between theory and practice, as well as between science and
design. The literature review allows forecasting information design as a
discipline able to concentrate studies on information architecture, information
visualization and usability, making use of theoretical and practical methods. In
the search for a methodological support to allow a more natural relationship
between areas, taking into account the design proccess without sacrificing
scientific rigor, Design Science emerges as a scientific field capable of

facilitating interdisciplinary relationship that guides this dissertation.

Keywords: Design Science Research, Information Science, Web Design,
Information Design, Internet.
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Na medida em que os conteudos digitais se propagam com rapidez, emerge a
necessidade de buscar convengdes e guias que auxiliem na organizagao da informacéao
disponibilizada em web sites, blogs e outras plataformas capazes de exibir informacao na
internet (BARRETO, 2013). Partindo deste cenario atual, pretende-se analisar as
potenciais relagdes tedricas existentes entre a Ciéncia da Informacdo e o Web Design,
para verificar se conceitos e teorias encontrados na intersecdo entre os dois campos
supracitados propiciam bom alicerce em busca de melhores praticas na construgcéo e no
melhoramento de web sites.

Desde “As we may think”, de Vannevar Bush (1945), ficou claro que a Ciéncia da
Informacdo - ainda sem a existéncia de tal nomenclatura - se preocuparia com as
questdes referentes ao aumento de volume informacional. Desde entdo, sua latente
vocacao interdisciplinar permitiu que importantes pesquisas no campo das Ciéncias
Sociais Aplicadas fossem desenvolvidas. E, a partir da rapida evolugdo da internet,
também ficou evidente que as relagbes de causa e efeito, emergentes a partir do novo
paradigma tecnoldgico, deveriam receber atengao da Ciéncia da Informacgéo.

O enorme volume informacional existente, e disponivel através da web, demanda a
atengao de profissionais ligados a Tecnologia e a Ciéncia da Informacao assim como a
Comunicagéao, entre outras areas. Especificamente em Web Design, é possivel perceber
abordagens muito praticas, sem preocupagao com teorias e conceitos. O préprio ensino
superior no Brasil, na area supracitada, persiste em manter muito de seu foco em
ferramentas para a criagdo, em detrimento do conhecimento tedrico.

Através da busca e analise de alguns dos importantes pontos de interesse da
Ciéncia da Informacédo e do Web Design, o presente projeto pretende incentivar mais
pesquisas que abordem Web Design no ambito da Ciéncia da Informacg&o. Atualmente, a
internet ja faz parte do cotidiano dos atores sociais. Notebooks, tablets e celulares
conectados, funcionam como real extensao do ser humano - assim como McLuhan (1964)
vislumbrou ao falar da televisdo e do radio - e posicionam a sociedade frente a novas
questdes éticas e técnicas a todo momento. Os estudos que envolvem a relagcido entre a
sociedade, seus atores e os aparatos tecnolégicos sdo o ponto intersecional que
originaram as questdes deste trabalho.

Em um primeiro momento, uma analise acerca da arquitetura de informacao sob a
otica dos autores das duas areas citadas anteriormente indicara a forma com que a

mecanica deste trabalho sera desenvolvida. A Design Science Research também sera
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objeto de estudo desta pesquisa, pois surge, a partir deste conceito, a necessidade de
verificar sua aplicabilidade, junto as bases tedricas da Ciéncia da Informacgdo, na
construcao e no aperfeicoamento de web sites e aplicagdes web.

As analises conceituais que compdem este projeto buscam sempre englobar
referenciais tedricos de autores estabelecidos na Ciéncia da Informacdo e em Web
Design, Design Grafico ou Design de Midias Digitais. A continuidade deste projeto de
pesquisa prevé a abordagem dos demais conceitos que se encontram nesta intersegéo,
conforme a descricdo de objetivos a seguir.

1.2 Delimitagcao de pesquisa

O intuito desta dissertacdo é apresentar alguns conceitos que sdo abordados
tanto na Ciéncia da Informacdo quanto em Web Design, utilizando autores dos dois
campos para trazer luz as contextualizacbes historicas e analises sobre os conceitos
identificados nesta intersecdo. A pesquisa ainda pretende apresentar a pesquisa em
Design Science ou Design Science Research (DSR) e verificar sua aplicabilidade como
método capaz de permitir a concepgao de artefatos (web sites, por exemplo) através da

utilizagao de bases tedricas da Ciéncia da Informacao.

1.2.1 Questdes de pesquisa

Com base na delimitagéo tragada para a presente pesquisa, surgem as seguintes
questdes de pesquisa:

« E possivel projetar uma relacgéo interdisciplinar mais forte entre Web Design e
Ciéncia da Informacao?

» A Design Science Research pode ser um caminho metodoldgico para a geragéo
de conhecimento cientifico em projetos baseados em Ciéncia da Informacédo e Web

Design?

1.2.2 Hipoteses

As hipoteses principais desta dissertacdo permitem assertar que € possivel
vislumbrar uma maior integracdo entre Web Design e Ciéncia da Informagao a partir de
conceitos e teorias abordados em ambos os campos do conhecimento, e que a Design
Science Research pode ser um método capaz de auxiliar na geragdo de conhecimento
cientifico a partir de projetos e pesquisas apoiados em Web Design e Ciéncia da

Informacéo.
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1.2.3 Objetivos
O objetivo geral desta pesquisa € auxiliar na consolidagdo da Ciéncia da
Informacdo como arcaboucgo tedrico relevante para potenciais pesquisas que envolvam
a busca por melhores praticas para Web Design. Pretende-se abrir espago para mais
pesquisas em torno da Design Science e explorar o alicerce tedrico da Ciéncia da
Informagao, bem como sua vocacgao interdisciplinar, com o intuito de trazer a baila novas
analises e questdes envolvendo relagdes entre estes campos cientificos. E objetivo desta
pesquisa, ainda, investigar a real possibilidade de aplicagdo da DSR em projetos que
envolvam sistemas de informacédo que se utilizem do conteudo conceitual e tedrico da
Ciéncia da Informacao, e ainda verificar a potencialidade de constru¢ao de conhecimento

para 0 campo em voga.

1.2.4 Consideragoes metodolégicas
A base desse projeto de pesquisa é a pesquisa bibliografica de carater exploratorio.

Uma pesquisa bibliografica pode ser definida como “um apanhado geral sobre os
principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de
fornecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema” (LAKATOS; MARCONI,
1996, p. 23-24). Em obra mais recente, os mesmos autores ainda complementam a
definicdo acima:

[...] trata-se do levantamento de toda a bibliografia ja publicada em forma de
livros, revistas, publicagdes avulsas em imprensa escrita e documentos
eletrénicos. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com
tudo aquilo que foi escrito sobre determinado assunto, com o objetivo de
permitir ao cientista o reforco paralelo na analise de suas pesquisas ou
manipulagéo de suas informacdes. (LAKATOS; MARCONI, 2001, p. 43-44)

Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho baseado
em documentagao direta (LAKATOS; MARCONI, 2001, p. 43), ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos
exploratorios pode ser definida como pesquisa bibliografica (GIL, 2002, p. 44).

Para Gil, as pesquisas exploratérias tém o seguinte objetivo:

[...] proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a constituir hipéteses. Pode-se dizer que estas pesquisas
tém como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a descoberta de
intuicdes. Seu planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que
possibilite a consideragcdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado. (GIL, 2002, p. 41)

Para a realizacdo de uma pesquisa dessa natureza € necessario ter em mente as

etapas de sua realizagdo para que o método possa ser aplicado ao trabalho de forma a
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obter os melhores resultados possiveis. Segundo Gil (2002), as seguintes etapas estao
compreendidas no processo de pesquisa bibliografica:

a) escolha do tema; b) levantamento bibliografico preliminar; c) formulagéo
do problema; d) elaboragdo do plano provisério de assunto; e) busca de

fontes; f) leitura do material; g) fichamento; organizacao légica do assunto; e
h) redacao do texto. (GIL, 2002, p. 59)

Apesar de defender a aplicagdo e o encadeamento correto das etapas, o autor faz
uma importante ressalva ao afirmar que tal mecanica depende de muitos fatores, tais
como a natureza do problema, o nivel de conhecimento que o pesquisador dispde sobre o
assunto, o grau de precisdo que pretende conferir a pesquisa etc. Assim, qualquer
tentativa de apresentar um modelo para o desenvolvimento de uma pesquisa bibliografica
devera ser entendida como arbitraria. Tanto € que os modelos apresentados pelos autores
que tratam desse assunto diferem significativamente entre si. (GIL, 2002).

No intuito de encontrar conceitos que sejam discutidos em Ciéncia da Informacéao e
Web Design, foi realizado um levantamento preliminar. Posteriormente, com base na
relevancia percebida pelo autor do presente trabalho, foram escolhidos alguns autores
para cada abordagem conceitual. O objetivo € a consideragcdo dos pontos de vista das
duas areas em voga para que haja discussodes interdisciplinares em todas as se¢des de
desenvolvimento da dissertacao.

As consultas bibliograficas foram feitas com o auxilio dos acervos fisico e
eletrbnico pessoais do autor, bibliotecas fisicas, bases de dados em Ciéncia da
Informacao e mecanismos de busca na internet, além de sitios e blogs especializados em

Design, Web Design e Ciéncia da Informac&o.
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2 CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA

Para entender como a Ciéncia da Informacdo e o Web Design podem dialogar
cientificamente, serdo abordados aqui alguns dos principais fatos histéricos na evolugéo
da Ciéncia da Informacao e do Web Design no intuito de facilitar o entendimento sobre
certos conceitos e teorias que serdo abordados e discutidos posteriormente.

Por questbes de clareza e objetividade, o tépico 3.2 abordara, especificamente, a
evolucdo do Web Design a partir do surgimento da Web. Por conta da opgao de manter
o foco na evolugao do design a partir deste ponto, alguns fatos histéricos que englobam
o desenvolvimento das interfaces graficas e sistemas operacionais - como o
desenvolvimento do Xerox Alto, no Xerox Palo Alto Research Center -, por exemplo, ndo

serdo abordados, mantendo assim uma contextualizagdo concisa e direta.

2.1 Origens da Ciéncia da Informacao

Cinema, fonografo, radio, televisdo: esses instrumentos considerados
substitutos do livro tornaram-se de fato o novo livro, 0 mais poderoso meio
de difusdo do pensamento humano. Por meio do radio sera possivel nao
somente ouvir em qualquer lugar como também sera possivel falar de
qualquer lugar. Por meio da televisdo sera possivel ndo apenas ver o que
esta acontecendo em todos os lugares como todos poderdo ver o que
quiserem de onde quiserem. De sua poltrona, todos ouvirdo, verdo e
participardo, e poderao inclusive aclamar, aplaudir de pé, cantar com o coro
e clamar seus gritos de participagao junto aos de todos os outros. (OTLET,
1934, p. 431)!

A publicagdo da obra de onde foi extraida a citagcdo acima antecede as
conhecidas origens da Ciéncia da Informacdo. Paul Otlet, hoje reconhecido como um
dos maiores documentalistas da histéria, ja expressava suas preocupagdes e teorias
para solucionar problemas para os quais a Ciéncia da Informacgao voltaria seu olhar
anos depois. No trecho escolhido, Otlet também vislumbra a quantidade de conteudos
que poderiamos acessar de diversas formas e, ja em 1934, nos dava pistas do intenso
fluxo de informacgao que se faria presente em nossa sociedade: uma verdadeira visdo da
internet como hoje a conhecemos.

E dificil precisar o momento exato em que a Ciéncia da Informacdo nasceu, pois

as preocupagdes com a organizagao e a gestdo da informagdo que hoje compdem o

" Tradugéo do autor: “Ciné, phono, radio, télé: ces instruments tenus pour les substituts du livre sont
devenus en fait le livre nouveau, les ceuvres au degré le plus puissant pour la diffusion de la pensée
humaine. Par radio, on pourra pas seulement entendre partout, mais on pourra parler de partout. Par
télévision, on pourra non seulement voir ce qui se passe partout, mais chacun pourra faire voir ce qu’il
voudra du point ou il est. Ainsi, discours, musique, théatre, musée, spectacle, manifestation, de son fauteuil
chacun les entendra, les verra, y assistera et méme pourra applaudir, ovationner, chanter en chceur, clamer
ses cris de participation, ensemble, avec tous les autres.”
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cerne desta Ciéncia precedem até mesmo o Traité de documentation (1934), de Otlet.
Todavia, sabida a grande influéncia que a Segunda Guerra Mundial teve no mundo
como o0 conhecemos, 0s eventos que se desencadearam nesta época servirao de ponto
de partida para a presente contextualizagao.

Muito se fala dos saltos tecnoldgicos conseguidos, especialmente nos anos
posteriores a guerra em questdo. Muito do que se discute ainda hoje em ciéncia e
tecnologia, surgia de modo embrionario em tal época marcada por impactos sociais
profundos. Ainda que na época, a grande maioria da populagdo nao se desse conta, a
ciéncia da computacdo e a ciéncia da informacdo surgiam. E possivel que alguns
episodios de entdo tenham plantado sementes importantes que fizeram com que a
atencdo de alguns se voltasse a importancia cientifica da computagédo e da informacgéo,
pois, além de poder de fogo, o fluxo e o acesso a informagdes foi estrategicamente
decisivo para o desfecho da Segunda Grande Guerra.

Logo apdés a Primeira Guerra Mundial, Arthur Scherbius desenvolveu uma
maquina (que viria a se chamar Enigma?) que embasou todo o sistema de criptografia
do exército alemao durante a Segunda Guerra. Desse modo, a Alemanha nazista obteve
vantagem por muito tempo ao longo do conflito. Somente com o trabalho do matematico
Alan Turing, foi possivel decodificar as mensagens enviadas através da Enigma. As
pesquisas de Turing permitiram uma vantagem competitiva que gerou uma drastica
mudancga nos rumos da batalha e possibilitou a criacdo de um modelo matematico
computacional que, posteriormente, ficou conhecido como “maquina de Turing”. Alan
Mathison Turing € mencionado por muitos como o pai da Ciéncia da Computagéo
(HODGES, 2014).

Sem duvida, o contexto do poés-guerra permitiu reflexdes e exigiu algumas
evolugdes. Nao é acaso o surgimento dos primeiros computadores de aplicagdes gerais,
a descoberta da penicilina, a invencao do transistor e o inicio da atuagdo da UNESCO,
entre os anos de 1945 e 1948, como cita o historiador Eric Hobsbawn (1995 apud
BARRETO, 2008, p. 6) ao analisar o século XX.

Ainda em 1945, Vannevar Bush publicava “As we may think”, onde tratava da
importancia da explosao informacional, iminente apés a Segunda Guerra Mundial. De
acordo com Barreto (2008), Bush pode ser considerado um pioneiro na Ciéncia da
Informacao e seu artigo, um marco inicial. De acordo com Saracevic (1996), ao escrever

sobre problemas informacionais em ciéncia e tecnologia, Bush (1945) definiu

2 Disponivel em: http://www.bbc.co.uk/history/topics/enigma. Acesso em: jan. 2015.
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sucintamente um problema critico que estava ha muito tempo na cabeca das pessoas e
propds uma solugao que seria um ajuste tecnolégico em consonancia com o espirito do
tempo, além de estrategicamente atrativa. O artigo ja apontava algumas lacunas que

viriam a ser preenchidas pela Ciéncia da Informacao, como aponta Barreto:

a) formagdo inadequada de recursos humanos adequados para lidar
com o volume de informacgéo; b) fraco instrumental de armazenamento e
recuperagao da informagado existente; c) o arcabougo tedrico existente
para a area ndo explicava ou solucionava as praticas de informagéo da
época. (BARRETO, 2008, p. 10)

Em 1946, a Royal Empire Society Scientific Conference debateu sobre
informac&o em Londres e, em 1948, a Royal Society Scientific Information Conference
resultou em anais com mais de 700 paginas que tratavam da organizagéo e do acesso a
informacdo. Ja em 1949, alguns cientistas participantes da conferéncia criaram o
Institute for Information Scientists, entre eles o quimico Jason Farradane e o matematico
John Desmond Bernal. Em 1952, os fundadores do instituto supracitado desenvolveram
o primeiro programa de pés-graduagao em Ciéncia da Informagao na City University, em
Londres.

Ainda no ano de 1952, surgia o Classification Research Group, criado pelo ja
citado Jason Farradane e por outros reconhecidos cientistas, como Douglas Foskett,
Derek Langridge, Jack Mills, Derek Austin, Brian Vickery e outros. Importantissimo para
o destaque de questdes que nasciam com a Ciéncia da Informacéo, o CRG - como ficou
conhecido - marcou as discussdes sobre classificagdo documental, organizagdo do
conhecimento e, posteriormente, recuperagao da informagdo (BROUGHTON, 2011).

Talvez pela grande ligacdo que havia entre as primeiras pesquisas em Ciéncia da
Informacédo e os temas relacionados a biblioteconomia, muitos estudiosos consideram

outro marco como inicial para Ciéncia da Informacéo, como nos aponta Barreto:

Alguns estudos indicam o comego da ciéncia da informagéao relacionando-o a
uma pequena reunido realizada em 1961 e de novo em 1962 no Georgia
Institute of Technology no Estado da Georgia, nos EUA. Esta Conferéncia
chamou-se "Conferences on training science information specialists, october
12-13, 1961 [and] April 12-13, 1962". Agregou um total de cerca de 60
pessoas, somando os dois anos de sua realizagdo. A maioria dos
participantes foram docentes e bibliotecarios da propria universidade
americana sede do evento. A reunido da Gedrgia tratou, particularmente, do
treinamento de especialistas da informacdo e unicamente no contexto dos
EUA é o que revela as parcas 100 laudas de seus Anais. (BARRETO, 2008,

p.9)

A caracterizacdo da Ciéncia da Informagdo como um campo de estudo que

alimenta suas préprias discussdes em torno de problemas propostos dentro de sua area
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de atuacédo, se deu nos anos 60. Borko cita algumas das questbes que norteariam a

Ciéncia da Informacao:

Ciéncia da Informagdo é a disciplina que investiga as propriedades e o
comportamento da informacgéao, as forgas que governam seu fluxo, e os meios
de processa-la para acessibilidade e usabilidade otimizadas. Ela esta ligada
ao corpus de conhecimento relacionado a origem, coleta, organizagao,
estocagem, recuperagao, interpretagdo, transmissdo, transformacéo e

utilizagéo da informag&o. (BORKO, 1968, p. 2-3)3

Tefko Saracevic cita trés caracteristicas que constituem a razdo de existéncia e

evolucao da Ciéncia da Informacao:

Primeira, a Cl &, por natureza, interdisciplinar, embora suas relacbes com
outras disciplinas estejam mudando. A evolugéao interdisciplinar esta longe de
ser completada. Segunda, a Cl esta inexoravelmente ligada a tecnologia da
informacgéo. O imperativo tecnolégico determina a Cl, como ocorre também
em outros campos. Em sentido amplo, o imperativo tecnolédgico estd impondo
a transformacéo da sociedade moderna em sociedade da informacéo, era da
informagédo ou sociedade pos-industrial. Terceira, a Cl €, juntamente com
muitas outras disciplinas, uma participante ativa e deliberada na evolugao da
sociedade da informacdo. A Cl teve e tem um importante papel a
desempenhar por sua forte dimens&o social e humana, que ultrapassa a
tecnologia. (SARACEVIC, 1996, p. 42)

S&o muitas as modificagdes que ocorreram na Ciéncia da Informagédo ao longo
dos anos. Como em todo novo campo cientifico, existe um “periodo de adaptacao” para
que este possa englobar determinados temas e gerar suas proprias questdes. Mesmo
ap6s seu periodo de amadurecimento, alguns autores identificam fases distintas na
Ciéncia da Informacdo. Para Barreto (2008), houve um tempo de geréncia da
informagao (1945 a 1980), fase bastante documental focada em classificagéao,
indexacgao e recuperagao da informacao; houve um tempo de relacao entre informacéao e
conhecimento (1980 a 1995), baseada nos estudos de grandes autores cognitivistas que
surgiram na década de sessenta, como Belkin, Wersig e Nevelling; e houve também um
tempo de conhecimento interativo (a partir de 1995), onde ficava mais evidente o
importante papel que seria desempenhado pela web nas relagdes sociais.

Apesar da divisdo temporalmente precisa, Aldo Barreto faz um alerta importante,
qgue se aplica a linhas cronolégicas dessa natureza, e faz algumas ressalvas especificas

quanto a cronologia supracitada:

Indicar trés tempos para a ciéncia da informagdo ndo é colocar uma
separacgdo de praticas e idéias em tempos fechados. A intencdo é marcar o

3 Tradugao do autor: “Information science is that discipline that investigates the properties and behavior of
information, the forces governing the flow of information, and the means of processing information for
optimum accessibility and usability. It is concerned with that body of knowledge relating to the origination,
collection, organization, storage, retrieval, interpretation, transmission, transformation, and utilization on
information.”
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foco para uma determinada época. As questdes de geréncia de informagao,
por exemplo, ttm uma constancia que se abriga até nos dias atuais. Mas
durante os anos proximos ao pés-guerra, este era o principal problema a ser
resolvido. (BARRETO, 2009, p. 9)

A partir do levantamento executado por Meadows, o autor também propde uma

distincdo de fases por temas dominantes:

1970: tecnologias da informacgido, catalogos on-line, pesquisa em
comunicacgao, troca interativa de informagao; 1980: gestdo da informacéo; e
1990: gestdo do conhecimento, recuperagdo da informagao mais interativa
com 0s usuarios, interagdo homem-maquina, desenvolvimento de OPACs
(Online Public Access Catalog) e comunicagdo formal e informal, acesso
aberto, propriedade intelectual, copyright. (MEADOWS, 2009, p. 1-21 apud
PINHEIRO, 2013, p. 13)

As contribuicbes de diversas disciplinas para a construcdo da Ciéncia da

Informacéao e a aplicacdo do conceito de informag¢ao em diversas areas do saber fizeram

surgir conceitos de informagédo para as mais diversas finalidades. Em sua importante

obra para o cognitivismo, Radu J. Bogdan critica a possivel auséncia de um conceito

que dé conta da informagcdo em campos como a “fisica, termodindmica, a teoria da

comunicagao, a cibernética, a teoria estatistica da informacao, a psicologia, a légica

dedutiva”, entre outros:

Meu ceticismo sobre uma analise definitiva da informagéo deve-se a infame
versatilidade da informagédo. A nogédo de informagdo tem sido usada para
caracterizar uma medida de organizagédo fisica (ou sua diminuigdo, na
entropia), um padrdo de comunicagao entre fonte e receptor, uma forma de
controle e feedback, a probabilidade de uma mensagem ser transmitida por
um canal de comunicagdo, o conteudo de um estado cognitivo, o significado
de uma forma linglistica ou a redugado de uma incerteza... Parece ndo haver
uma idéia unica de informacao para a qual estes varios conceitos convirjam e,
portanto, nenhuma teoria proprietaria da informacao. (BOGDAN, 1994, p. 53,
apud CAPURRO; HJZJRLAND, 2007, p. 154)

Em certo ponto, percebeu-se que nao era possivel que uma ciéncia abarcasse

diversos conceitos sob um unico termo:

A literatura de Cl é caracterizada pelo caos conceitual. Este caos conceitual
advém de uma variedade de problemas na literatura conceitual da Cl: citagédo
acritica de definicbes anteriores, fusdo de teoria e pratica, afirmacoes
obsessivas de status cientifico, uma visdo estreita da tecnologia, descaso
pela literatura sem rétulo de ciéncia ou tecnologia, analogias inadequadas,
definigdes circulares e multiplicidade de nogbes vagas, contraditérias e, as
vezes, bizarras quanto a natureza do termo informacéo. (SCHRADER, 1983,
p. 9, apud CAPURRO; HIGRLAND, 2007, p. 154)

Naturalmente, a Ciéncia da Informagao ocupa o lugar de maior destaque dentre

os campos do conhecimento que se dedicam a informacdo. Contudo, € perceptivel que

ndo ha como determinada ciéncia monopolizar o conceito de informacdo. A
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interdisciplinaridade inerente a informacdo permite que a Ciéncia da Informacao
dialogue com outras areas do saber. E o dialogo entre informacgao, tecnologia e design é
de extremo interesse para esta pesquisa.

O atual cenario de desenvolvimento acelerado e continuo das tecnologias de
informac&o e comunicagao tem incentivado a criagdo de uma nova problematica, com
debates e solugcbes em diversos campos de estudo. O aumento crescente da
quantidade de informacao disponivel na sociedade, seja na area cientifica ou fora dela
(SARACEVIC, 1996) é uma das questdes abordadas atualmente, ndo sé na Ciéncia da
Informacgao.

Para Barreto,

Sao as, entdo, novas tecnologias de informacdo e sua disseminagéo, que
modificaram aspectos fundamentais, tanto da condi¢ao da informagéo quanto,
na possibilidade da sua distribuicdo. Estas tecnologias intensas modificaram
radicalmente a qualificacdo de tempo e espaco entre as relagdes do emissor,
com os estoques e os receptores da informagao. (BARRETO, 2008, p. 12)

Ao longo do periodo em que os computadores se espalharam pelos diferentes
setores da sociedade, a Ciéncia da Informagdo precisou englobar conceitos e
discussdes também presentes em outras areas, como a ciéncia da computacao e o web
design, em suas pesquisas. Em seu trabalho publicado no livro “Fronteiras da Ciéncia
da Informagao”, organizado por Sarita Albagli em 2013, Lena Vania Pinheiro aponta
alguns temas que devem ganhar atengdo na area, no decorrer dos proximos anos, e
evidencia como os temas relacionados diretamente as tecnologias de informacgao e de
comunicagao tém potencial para ocupar ainda mais espag¢o nos temas focados pela
Ciéncia da Informacgao. “Arquitetura de informacido” e “Competéncia em informacao”
aparecem diretamente relacionados com os campos da Ciéncia da Computacédo e do

Design (Web Design), conforme o quadro a seguir:

Quadro 1 - projegao de novas subareas da Ciéncia da Informacéo.

Acesso livre a informacéo: direito, economia, sociologia, ciéncia da computacgéo,

comunicagao

Arquitetura de informagao: ciéncia da computagao, design (web design), arte

Competéncia em informacao: biblioteconomia, ciéncia da computacao, educacéo,

design (web design)
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Direito do autor e propriedade intelectual (no meio eletrénico): direito, filosofia, ciéncia

politica

Etica na informacéo: filosofia, direito, sociologia

Inclusao informacional (abrangendo inclusao digital): ciéncia politica, sociologia, ciéncia

da computacgao, biblioteconomia, comunicagao, servi¢o social, educagao

Informacgao para usuarios com necessidades especiais (incluindo tecnologias
assistivas): educacéo, psicologia, biblioteconomia, medicina, ciéncia da computacao,

engenharia eletrénica

Preservacgao digital (sobretudo de imagens): ciéncia da computacéo, biblioteconomia

Repositorios (juntamente com bibliotecas digitais /virtuais): ciéncia da computagao,
biblioteconomia, histéria (pelos aspectos de memdria cientifica)

Ontologias: linguistica, biblioteconomia, ciéncia da computacao e inteligéncia artificial

FONTE: Adaptado de PINHEIRO, 2013, p. 23.

Proje¢des como esta permitem vislumbrar relagdes mais profundas e até relagbes

ainda pouco exploradas entre Web Design e Ciéncia da Informacéao.

2.2 Origens do Web Design

O surgimento do Web Design parece se confundir com a propria popularizagéo da
Web. Mas antes mesmo do surgimento da internet como a conhecemos, importantes
estudos ocupavam as mentes de cientistas preocupados principalmente com a interacio
entre homem e maquina. Ainda na primeira metade dos anos setenta, Richard Granda e
Stephen Engel desenvolviam um documento que influenciou as pesquisas que
abordariam interfaces informacionais por décadas. Englobando padrdes de layout,
esquemas de conteudo e até mesmo alguns principios comportamentais (GRANDA,;
ENGEL, 1975), este verdadeiro guia produzido pelos entdo funcionarios da IBM, incluia
0 usuario ndo s6 como mais uma parte qualquer do sistema, mas como integrante
primordial para seu funcionamento.

No ano seguinte, o préprio Richard Granda tornava ainda mais clara a

metodologia de desenvolvimento de sistemas centrada no usuario:

Em grande parte, o objetivo de um projeto de sistema de computador e o
esforgco de desenvolvimento é a otimizagdo do desempenho do sistema.
Usuarios sao apenas uma parte da arquitetura geral do sistema; e muitas
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vezes nao sao considerados a parte mais importante dele. (GRANDA, 1976,
p. 134)4

As pesquisas e estudos realizados nesta época caminhavam rumo ao que seria
chamado de design centrado no usuario, e € de extrema importancia ressaltar que a
corrente de pensamento que ganhou projecdo na década de setenta foi amplamente
influenciada por muito do conhecimento gerado nas décadas de cinquenta e sessenta.

Nos anos cinquenta, o que se chamou de ergonomia de sistemas passou a
considerar o usuario como parte do processo de desenvolvimento de sistemas.
Posteriormente, no final da década de sessenta, o cognitivismo ja influenciava
fortemente os processos de design e o ponto de vista do usuario passou a ser grande
influenciador no desenvolvimento de sistemas. Surgiam campos de estudo hoje
conhecidos como ergonomia cognitiva e engenharia de sistemas cognitiva. (RITTER et
al., 2014, p. 39-40)

A ultima grande escala a caminho do design centrado no usuario foi o Design
Participativo, que também se desenvolveu nos anos sessenta, sendo a primeira
metodologia a dar grande importéncia ao contexto do usuario, além de recomendar a
participacdo de usuarios potenciais, bem como de outros stakeholders®, no processo de
design. (SANTA ROSA; MORAES, 2012)

No inicio da década de oitenta, o termo user-centered design passou a ser
utilizado para denominar este tipo de abordagem. Oficialmente utilizado pela primeira
vez por Donald Norman, na obra “User-Centered System Design: New Perspectives on
Human-Computer Interaction” (NORMAN; DRAPER, 1986), fruto de sua pesquisa na
University of California San Diego, o termo ganhou popularidade nos anos seguintes e
influenciou designers e empresas como a Apple e a Microsoft.

Em 1988, uma nova obra de Norman fixava importante marco nas boas praticas
para design de sistemas de informagcdo. Em “The Design Of Everyday Things”™
(NORMAN, 1988), algumas recomendagdes que parecem Obvias nos dias atuais

ganhavam espaco e valor nas dinamicas de trabalho em desenvolvimento de sistemas.

4 Tradugdo do autor: “Mostly, the goal of a computer system design and development effort is the system
performance optimization. Users are only part of the general architecture of the system; and they are often
not considered the most important part of it.”

5 O termo é utilizado no Brasil sem tradugéo e, em tradugao literal significa “partes interessadas”. Jargao
muito utilizado em publicag¢des ligadas ao campo da Administragao, pode referir-se a quaisquer grupos que
tenham interesse no sucesso de uma organizagéo, como colaboradores, fornecedores, governo, acionistas,
comunidade e ONGs, por exemplo.

6 Livro originalmente chamado de “Psychology of Everyday Things”.
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Quatro recomendacgdes basicas fizeram do trabalho de Norman uma verdadeira regra a

ser seguida:

» Faca com que seja facil determinar quais agdes sdo possiveis a qualquer
momento.

» Deixe as coisas visiveis, incluindo o modelo conceitual do sistema, as
acgdes alternativas, e os resultados das agdes.

* Torne facil o ato de avaliar o estado atual do sistema.

+ Siga mapeamentos naturais entre intencdes e a agido requerida; entre
acbes e o efeito resultante; e entre a informagdo que esta visivel e a

interpretagdo do estado do sistema. (NORMAN, 1988, p. 188)7

Na obra supracitada, o autor ainda estabelece principios importantes que tém o

objetivo de guiar o trabalho do designer. Os sete principios a seguir sdo também uma
forma de convencionar algumas dinamicas presentes no fazer do designer:

* Use tanto o conhecimento do mundo como o da cabega. Ao construir
modelos conceituais, escreva manuais que sejam facilmente compreendidos
e que sejam escritos antes que o design seja implementado.

» Simplifique a estrutura de tarefas. Assegure-se de nao sobrecarregar a
memoria de curto prazo, ou a memoria de longo prazo do usuario. Em
média, o usuario é capaz de lembrar de até cinco coisas por vez. Assegure-
se de que a tarefa seja consistente e providencie auxilios mentais para uma
facil recuperagéo da informagao da memoaria de longo prazo. Assegure-se de
que o usuario tenha controle sobre a tarefa.

» Torne as coisas visiveis: Colmate os golfos da execugao e avaliagdo. O
usuario deve ser capaz de descobrir o uso de um objeto vendo os botdes
certos ou dispositivos para executar uma operacgao.

+ Consiga os mapeamentos corretos. Um modo de tornar as coisas
compreensiveis é usando graficos.

» Explore a forga das restricdes, tanto naturais quanto artificiais, de modo a
dar ao usuario a sensacgao de que ha uma coisa a ser feita.

» Projete para o erro. Planeje para qualquer erro possivel. Desse modo
sera permitida ao usuario a opcao de recuperacao a partir de qualquer erro
possivel.

* Quando tudo o mais falhar, padronize. Crie um padr&o internacional para
as coisas. (NORMAN, 1988, p. 189-201)8

A obra de Donald A. Norman teve papel fundamental na disseminacdo de uma

corrente de pensamento que priorizasse o usuario. Apesar de terem quase trinta anos

7 Tradugao do autor: “1. Make it easy to determine what actions are possible at any time through constraints.
2. Make things visible, e.g. the conceptual system model, alternative actions, and results of

actions. 3. Make it easy to evaluate system state. 4. Use natural mappings between intentions and actions,
actions and effects, and visible information and system state.

8 Tradugao do autor: “1. Use both knowledge in the world and knowledge in the head. By building conceptual
models, write manuals that are easily understood and that are written before the design is implemented. 2.
Simplify the structure of tasks. Make sure not to overload the short-term memory, or the long term memory of
the user. On average the user is able to remember five things at a time. Make sure the task in consistent and
provide mental aids for easy retrieval of information from long-term memory. Make sure the user has control
over the task. 3. Make things visible: bridge the gulfs of Execution and Evaluation. The user should be able
to figure out the use of an object by seeing the right buttons or devices for executing an operation. 4. Get the
mappings right. One way to make things understandable is to use graphics. 5. Exploit the power of
constraints, both natural and artificial, in order to give the user the feel that there is one thing to do. 6. Design
for error. Plan for any possible error that can be made, this way the user will be allowed the option of
recovery from any possible error made. 7. When all else fails, standardize. Create an international standard
of something.”
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Ou um pouco menos, muitas de suas recomendacdes permanecem em sintonia com a
conjuntura atual. Suas afirmacdes a respeito de simplicidade, clareza e, mais
especificamente, sobre mapeamentos naturais e a potencial, embora problematica,
necessidade de rétulos, permanecem guiando profissionais da area até os dias atuais.

Antes de entender como o design centrado no usuario influenciou o que hoje
chamamos de web design, € preciso compreender o proprio surgimento da internet.
Grande parte dos conceitos e aplicagdes que experimentamos na internet como a
conhecemos surgiram a partir do conceito desenvolvido por J.C.R. Licklider, no
Massachussets Institute of Technology (MIT), em Agosto de 1962. Em “Brief History of
the Internet™, os autores permitem que se conhega os bastidores do surgimento da
internet. Boa parte deles participou ativamente deste importante passo da evolugéo
tecnoldgica e, na obra, explicam como, em um conceito batizado de “Galactic Network”,
Licklider vislumbrou interagdes sociais propiciadas por computadores conectados
globalmente, onde cada ponto poderia acessar rapidamente dados e programas.

Licklider foi o primeiro diretor do programa de pesquisa computacional da
DARPA, a partir de outubro de 1962, e, convencendo seus sucessores da grande
importancia de suas pesquisas, foi o grande facilitador da rede mundial de
computadores. Em 1966, inspirado diretamente por Licklider, Lawrence G. Roberts
passou a integrar a equipe da DARPA. Ja em 1967, publicou um artigo em que
consolidava as bases da “ARPANET” (LEINER, Barry; CERF, Vinton, et al., 2012, p. 2).

Neste contexto de guerra fria, que proporcionou grandes saltos tecnoldgicos,
como alguns dos descritos neste topico, uma pessoa de grande importancia colaborava,
fora da DARPA, para o desenvolvimento da rede como a conhecemos. Paul Baran,
entdo pesquisador da RAND Corporation, buscava uma alternativa a rede centralizada
que seria altamente vulneravel no caso de um ataque nuclear e deu origem ao que
chamou de rede distribuida. E com base nesta nova tecnologia, também foi o
responsavel pelo envio de dados em blocos separados, que ficaram conhecidos como
pacote de dados'0.

Em 1969, gracas aos estudos anteriores sobre “packet switching” (comutagao de
pacotes) desenvolvidos por Leonard Kleinrock, seu Network Measurement Center

(NMC), localizado nas dependéncias da University of California, Los Angeles (UCLA), foi

9 A obra foi publicada por alguns dos grandes nomes que marcaram a propria histéria da internet: LEINER,
Barry M.; CEREF, Vinton G.; CLARK, David D.; KAHN, Robert E.; KLEINROCK, Leonard; LYNCH, Daniel C.;
POSTEL, Jon.; ROBERTS, Larry G.; WOLFF, Stephen.

10 Disponivel em: http://www.rand.org/about/history/baran.html. Acesso em: jan. 2016.
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selecionado como o primeiro né6 da ARPANET, e o primeiro servidor era conectado. Um
més depois, apds a conexao do segundo no (fixado no Stanford Research Institute), a
primeira mensagem de servidor para servidor era enviada a partir do laboratério de
Kleinrock. E com a adigao rapida de novos nds, inicialmente em outras universidades
como as de Santa Barbara e de Utah, ja em 1970 o Network Working Group (NWG)
concluia o primeiro protocolo de comunicagao entre servidores: o Network Control
Protocol (NCP). (LEINER, Barry; CERF, Vinton, et al., 2012, p. 3)

Apesar da inicial intengao militarista por tras deste tipo de projeto, especialmente
em um periodo de Guerra Fria, ja no inicio dos anos setenta os usuarios da rede podiam
desenvolver aplicagdes, e em 1972 o correio eletrbnico ja era apresentado em uma
demonstragcdo publica (LEINER, Barry; CERF, Vinton; et al., 2012, p. 3). A grande
diferenca entre o modelo de conexdao entre computadores que existe hoje e o da
ARPANET é a intencdo dos projetos. Enquanto a ARPANET foi projetada para
proporcionar maior seguranga na transmissao de informagdes militares, a internet como
conhecemos foi idealizada por Tim Berners-Lee com a intengao de diminuir restricbes de
acesso, de modo que cada individuo com um computador pessoal pudesse compartilhar
dados e acessar outros dados disponibilizados (BERNERS-LEE, 2000).

Trabalhando no Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire (CERN) a partir
de 1980, Berners-Lee comegou a se preocupar com a forma como toda a informagao
gerada nas pesquisas do CERN era armazenada em bases de dados diferentes e
separadas. Mais do que isso, Tim Berners-Lee teve a capacidade de enxergar a
dificuldade que haveria em tentativas de acesso as informacdes cientificas naquela
época. Além de desenvolver tecnologias que permitem o funcionamento da internet até
os dias atuais, como o HTML e o HTTP, Timothy John Berners-Lee estabeleceu alguns
conceitos basicos para o bom funcionamento da internet, em conjunto com seus

primeiros usuarios:

» Descentralizagdo: Nao é necessaria permissdo de autoridade alguma
para postar qualquer coisa na Web, ndo ha um né central de controle, e
portanto ndo ha ponto Unico de falha, e nenhum “kill switch” (botdo da
morte). Isso também implica liberdade de censura e vigilancia
indiscriminada.

* Nao-discriminagdo: Se eu pago para me conectar a internet com certa
qualidade de servigo, e vocé paga para se conectar com esta qualidade ou
maior, nés podemos nos comunicar em mesmo nivel. Esse principio de
igualdade também é conhecido como Neutralidade de rede.

* “Bottom-up design”: Ao invés de ter o codigo escrito e controlado por um
pequeno grupo de experts, esse codigo foi desenvolvido as vistas de todos,
encorajando participagéo e experimentagdo maximas.

» Universalidade: Para que todos sejam capazes de publicar qualquer
coisa na Web, todos os computadores envolvidos devem falar a mesma
lingua, independente dos diferentes hardwares que as pessoas usem; de
onde elas moram; ou quais crengas culturais ou politicas elas tenham.
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Desse modo, a Web quebra barreiras a0 mesmo tempo que permite o
florescimento da diversidade.
» Consenso: Para que padrdoes universais funcionem, todos precisam

concordar em usa-los. (BERNERS-LEE, 2000, p. 13)"

O surgimento da World Wide Web mudou completamente o cenario do
desenvolvimento de sistemas de informacado, até entdo focado em projetos para uso
local. Emergia a necessidade de novos autores e guias para boas praticas na Web.
Além das demandas profissionais, um marco tecnolégico como o desenvolvimento da
Web fez surgir uma grande necessidade de aprendizado e adaptacao por parte de seus
usuarios a medida que a rede se disseminava, pois, como afirma Robinson (2004), o
rapido avanco tecnolégico pode frustrar e confundir os individuos. E, felizmente, o
notavel crescimento da comunidade de profissionais ligados a Web coincidiu com um
grande aumento da comunidade académica nas areas de psicologia, ciéncia da
computacao, sistemas de informacgao e outros campos correlatos.

Além de atrair a atengao de diversos campos do conhecimento e de pesquisas
em campos correlatos as ciéncias cognitivas e ligadas a tecnologia de informacéao, a
internet converteu muitos pesquisadores em usuarios enquanto 0 processo reverso
também acontecia. Os usuarios da Web queriam participar de seu processo de
construgao e melhoramento. A prépria estrutura da rede permitiu um fluxo de informacao
técnica e cientifica jamais visto e cada vez mais pessoas tinham acesso a comunidades,
foruns e sitios em que podiam contribuir com suas observacbes e informacgoes
potenciais.

Nascia o prosumer (TOFFLER, 2001)'2 de informacédo. O termo concretiza a

unido dos termos producer e consumer para representar a capacidade de consumo e

" Traducao do autor: “« Decentralization: No permission is needed from a central authority to post anything
on the Web, there is no central controlling node, and so no single point of failure and no “kill switch”! This
also implies freedom from indiscriminate censorship and surveillance; « Non-discrimination: If | pay to
connect to the internet with a certain quality of service, and you pay to connect with that or a greater quality
of service, then we can both communicate at the same level. This principle of equity is also known as Net
Neutrality; « Bottom-up design: Instead of code being written and controlled by a small group of experts, it
was developed in full view of everyone, encouraging maximum participation and experimentation; ¢
Universality: For anyone to be able to publish anything on the Web, all the computers involved have to speak
the same languages to each other, no matter what different hardware people are using; where they live; or
what cultural and political beliefs they have. In this way, the Web breaks down silos while still allowing
diversity to flourish; « Consensus: For universal standards to work, everyone had to agree to use them. Tim
and others achieved this consensus by giving everyone a say in creating the standards, through a
transparent, participatory process at W3C.”

2.0 termo foi originalmente cunhado pelo autor Alvin Toffler em 1980, quando foi a langcada a primeira
edicdo do livro The third wave.
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producdo de informagdo que qualquer usuario da grande rede pode ter's.
Proporcionalmente ao engajamento dos individuos em relagdo a web, crescia também o
interesse em debater acerca dos navegadores, menus de navegagao, conteudos de web
sites, aplicagcdes web e diversos assuntos hoje englobados pelo Web Design.

E possivel dizer que o excesso de informagdo impulsionou tanto a Ciéncia da
Informacdo quanto o Web Design. Os estudos que deram origem a C.l. foram
motivados, principalmente, pelo aumento crescente da quantidade de informacdo na
sociedade, na area cientifica ou fora dela (SARACEVIC, 1996), especialmente no
periodo pds-guerra, como ja foi mencionado. Do mesmo modo, o crescente numero de
usuarios e o0 consequente volume de conteudo disponivel na internet exigiam
convengdes e regras a respeito das pessoas e de suas interagdes (BERNERS-LEE,
2000).

A difusdo do acesso a internet impactou as mais variadas areas do saber.
Especificamente, a Ciéncia da Informacao e todos os campos que tinham qualquer
relagdo com computagdao comecaram a englobar temas que se relacionavam a Web. O
Web Design surgia, permeando disciplinas de Design Grafico, Ciéncia da Computagao,
Sistemas de Informacdo e ganhava a atencdo das Ciéncias Sociais Aplicadas,
especialmente em Comunicagdo. A partir de entdo, temas como Arquitetura de
Informacao, Visualizagdo da Informacdo, e outros, comegavam a ganhar espagco em

pesquisas em Comunicag¢ao Social e na propria Ciéncia da Informacgao.

13 Existe um outro uso para o termo prosumer, muito aplicado em Marketing, ao descrever o “consumidor
profissional”. Este sentido do termo é bastante comum em mercados mais técnicos, como o de cameras
fotograficas, filmadoras, instrumentos musicais e outros que permitem uma variagao de consumidores
casuais ou amadores até profissionais da area.
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3 RECORTE TEORICO

Neste ponto do texto, alguns conceitos abordados em Web Design e em Ciéncia
da Informacao serdao expostos e explorados afim de estabelecer uma base tedrica para
a presente pesquisa. Arquitetura e visualizacdo da informagdao foram os conceitos
escolhidos para figurar neste topico pela forte aderéncia as duas areas do conhecimento
em questao.

A respeito da pretensdo de verificar a interdisciplinaridade entre Web Design e
Ciéncia da Informacdo neste ponto crucial da pesquisa, ainda é importante levar em
conta outro importante trecho da obra de Japiassu sobre interdisciplinaridade:

Podemos dizer que nos reconhecemos diante de um empreendimento
interdisciplinar todas as vezes em que ele conseguir incorporar os resultados
de varias especialidades, que tomar de empréstimo a outras disciplinas
certos instrumentos e técnicas metodoldgicos, fazendo uso dos esquemas
conceituais e das analises que se encontram nos diversos ramos do saber, a
fim de fazé-los integrarem e convergirem, depois de terem sido comparados e
julgados. Donde podermos dizer que o papel especifico da atividade
interdisciplinar consiste, primordialmente, em langar uma ponte para ligar as
fronteiras que haviam sido estabelecidas anteriormente entre as disciplinas
com o objetivo preciso de assegurar a cada uma seu carater propriamente

positivo, segundo modos particulares e com resultados especificos.
(JAPIASSU, 1976, p.75)

Japiassu (1976, p. 74) entende que a interdisciplinaridade & caracterizada pela
‘intensidade das trocas entre os especialistas e pelo grau de integracdo real das
disciplinas, no interior de um projeto especifico de pesquisa”. A partir desta ideia, a
maneira a ser utilizada para melhor expor os conceitos encontrados nesta intersecao
tedrica - a partir do julgamento do autor - sera apresentar olhares de diferentes autores,
principalmente aqueles que influenciam diretamente as pesquisas em Web Design e
Ciéncia de Informacéao, de modo a esclarecer quaisquer confrontos ou confluéncia entre

os autores e potencialmente entre os campos supracitados.

3.1 Arquitetura de Informacgao

Dentre alguns dos temas estudados em Web Design e na Ciéncia da Informagao
que serao analisados ao longo deste trabalho, o conceito de arquitetura de informagao
ganhara destaque na pesquisa preliminar. Esta se¢cdo ainda apresentara e levantara
questdes a respeito da Design Science e de seu papel nas potenciais relagdes tedrico-
praticas suscitadas aqui. O termo arquitetura de informacéao foi empregado pela primeira
vez na década de setenta, por Richard Saul Wurman, cuja preocupacgao inicial
englobava a reunido, organizacdo e a apresentagcao de informagdes com objetivos
previamente programados (EWING; MAGNUSON; SCHANG, 2003).
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De acordo com Wurman, o arquiteto da informagéao é o “individuo que organiza
padroes inerentes aos dados, transformando o que é complexo em algo claro’-
afirmacao que consta na propria capa da obra. O autor ainda aponta a profissao como
emergente no século XX| e afirma que sua area de concentracdo € formada por
“‘necessidade atuais, focalizadas na clareza, na compreensdo humana e na ciéncia da
organizacao da informacao” (WURMAN, 1996). Arquiteto por formagao, Wurman parece
ter utilizado uma metafora para criar o termo. Alguns de seus trabalhos de arquitetura e
urbanismo, como os realizados em Barcelona e Téquio, permitiram que ele
experimentasse a Arquitetura de Informacdo, ao criar guias e mapas que utilizavam
recursos do Design Grafico para gerar uma melhor experiéncia, como o classico

exemplo do Mapa do Metrd de Toquio (WURMAN, 1991), como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Mapa do Metré de Téquio desenvolvido por Richard Saul Wurman.
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Fonte: WURMAN, 1991.

O formato remetente ao yin-yiang, simbolo muito presente na cultura oriental,
permite maior identificagdo com o local. Em conjunto com a agradavel sensagédo criada
pela estética, Wurman também defende a forma arredondada de modo a permitir a facil
relagdo das estacdes com o Palacio Imperial, que € um grande ponto de referéncia da
cidade.

Morville e Rosenfeld (1998) defendem a Arquitetura da Informagao como a “arte e

a ciéncia de organizar informagdes para auxiliar os individuos a satisfazerem as suas
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necessidades informacionais”. Ao passo que aumenta e se diversifica a populagao de
usuarios e que surgem novas plataformas e necessidades organizacionais, as
mudancgas cognitivas perceptiveis no comportamento humano demandam ainda mais
esforcos da Arquitetura de Informacdo. Em uma de suas obras, Dillon (2000) elenca
algumas disciplinas que se destacam em suas contribuicbes para a Arquitetura de

Informacao, conforme esquema a seguir (Figura 2):

Figura 2 - Disciplinas contributivas para Arquitetura da Informagéo.
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Design
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de Software
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Antropologia

Fonte: Adaptado de DILLON, 2000.

E importante ressaltar que, apesar da grande difusdo do conceito de “arquitetura
de informacdo” apds a popularizagdo da internet e apesar de sua grande aderéncia as
disciplinas ligadas a tecnologia, Wurman lembra de quando cunhou a expressao pela

primeira vez e resgata o real objetivo que deve guiar os arquitetos de informacgéo:

Quando criei o0 conceito e a expressao ‘arquitetura de informagao’, em 1975,
pensava que meus colegas de profissdo iriam aderir em massa e passariam a
se apresentar como ‘arquitetos de informagao’. Ninguém fez isso — pelo
menos nao até recentemente. De repente, a expressio se generalizou. Como
acontece com qualquer palavra que entra na moda, é natural que alguns
autodenominados arquitetos de informagéo correspondam a definicdo, mas
ha muitos que estdo longe disso. Os verdadeiros arquitetos de informagéao
dao clareza ao que é complexo; tornam a informagao compreensivel para
outros seres humanos. Se conseguirem fazer isso, sdo bons arquitetos de
informagéo. Se falharem, ndo sdo. (WURMAN, 2001, p. 15)
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A arquitetura de informagao também é bastante estudada no campo da Ciéncia

da Informacédo. Apesar da grande dificuldade em conceituar o termo (ROBINS, 2002), é
possivel encontrar a disciplina compondo diversos curriculos de cursos de graduagéao e
de pés-graduagao em Biblioteconomia e em Ciéncia da Informacdo, no Brasil e no
exterior. Robins (2002, p. 1) permite um olhar interdisciplinar em direcdo a arquitetura de

informacéo, deixando clara a intima relagao do termo com o Web Design:

Arquitetura de informacao é dificil de definir porque significa coisas diferentes
para pessoas diferentes. Arquitetura de informagao, contudo, é atualmente
utilizada para descrever o design de experiéncia do usuario para um
ambiente baseado na Web. Elementos de experiéncia do usuario incluem
sistemas de navegacdo, documentos e design grafico. Para ser capaz de
criar experiéncia de usuario, um arquiteto da informacdo deve ter
competéncias que vdo de marcagao de documentos e gerenciamento de
projetos até design de banco de dados. Certamente, algumas das muitas
competéncias que séo tradicionais na educagédo em ‘Library and Information
Science’ estdo entre aquelas consideradas centrais em arquitetura de
informagéo. Por exemplo, organizacado da informacdo € o fundamento para
gestdo documental, assim como sistemas de navegacdo em grandes web
sites sd0 para colegbes de documentos impressos. (ROBINS, 2002, p.1)"

Para Brown (2010), o campo ainda é recente e se redescobre constantemente
devido a caréncia de uma teoria bem estabelecida que possa guiar o design estrutural
dos web sites. Em sua tentativa de estruturar regras embasadas para a evolugcéo da
arquitetura de informacdo como area do saber, o autor estabeleceu oito principios
basicos, que sao resumidos no inicio de seu artigo:

* Principio dos objetos: Trate o conteldo como uma coisa viva e que respira,
algo que tem um ciclo de vida, comportamentos e atributos;

* Principio das escolhas: Crie paginas que oferegcam escolhas significativas
para os usuarios, mantendo o leque de opg¢des disponiveis focadas em uma
tarefa particular;

* Principio da divulgagédo: Mostre apenas informacao suficiente para ajudar
as pessoas a entender que tipos de informacgao irdo encontrar ao navegarem
mais profundamente;

* Principio dos exemplos: Descreva os conteudos das categorias mostrando
exemplos dos conteudos;

* Principio das portas da frente: Presuma que pelo menos a metade dos
visitantes do web site entrardo através de paginas que n&o a pagina inicial;

* Principio da classificagdo multipla: Ofereca aos usuarios diversos
esquemas de classificagdo diferentes para procurar o contetido do site;

* Principio da navegacao focada: Nao misture itens totalmente diferentes em
seu esquema de navegacao;

14 Tradugéo do autor: “IA is difficult to define because it means different things to different people. IA,
however, is currently used to describe the design of user experience for Web-based environments. Elements
of the user experience include navigation systems, documents and graphic design. In order to create user
experience, an IA must have skills ranging from document markup to project management to database
design. Certainly, some of the very skills that are the traditional staple of LIS education are among those
considered central to IA. For example, information organization is the foundation for document management
and navigation systems in large websites, much as it is for collections of paper-based documents.”
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* Principio do crescimento: Presuma que o conteudo que vocé tem hoje é
uma fragcdo menor do conteldo que tera amanha. (BROWN, 2010, p.
30-31)"®

Richard Saul Wurman disponibiliza alguns guias de boas praticas em suas obras.
Em “Information Anxiety 2”, o autor afirma que as formas de estruturar a informagéo
podem ser resumidas em: localizagao, alfabeto, tempo, categoria e hierarquia. O
esquema ficou tdo famoso que é reconhecido e reproduzido através de suas iniciais, que
formam a sigla “LATCH"'®. O guia, resumido a seguir com base em Wurman (2001), é
referéncia em organizagao de informagao:

* Localizagao: é a forma natural de escolha ao se tentar examinar e comparar
informacao que venha de fontes ou locais diferentes, sejam estas regides geograficas,
setores de uma empresa ou partes do corpo.

* Alfabeto: € o método utilizado para organizar quantidades extraordinariamente
grandes de informagéo, como palavras em dicionario ou nomes em uma lista telefénica.
A organizacao alfabética funciona melhor para o publico leitor que integra parcela da
sociedade incapaz de compreender o sistema de classificacdo de outra forma, como por
categoria ou por localizagao.

» Tempo: funciona como um principio de organizagdo para eventos com duragoes
fixas, tais como congressos. O tempo também pode ser bem utilizado para organizar
exposi¢des em forma de linha do tempo. O tempo é uma forma de organizagdo util a
observacao de mudancas e ao estabelecimento de comparacgdes.

» Categoria: é o esquema de classificagao mais utilizado na organizagédo de bens.
As lojas, por exemplo, sdo usualmente organizadas em diferentes tipos de produtos.
Categorias podem significar diferentes modelos, diferentes tipos ou ainda diferentes
questbes a serem respondidas. Esse modo é adequado para organizar itens de
importancia similar.

* Hierarquia: € o modo de organizar itens por magnitude do menor ao maior,

menos caro ao mais caro, ou por ordem de importancia, por exemplo. Esse tipo de

'S Tradug&o do autor:“1. The principle of objects — Treat content as a living, breathing thing, with a lifecycle,
behaviors and attributes. 2. The principle of choices — Create pages that offer meaningful choices to users,
keeping the range of choices available focused on a particular task. 3. The principle of disclosure — Show
only enough information to help people understand what kinds of information they’ll find as they dig deeper.
4. The principle of exemplars — Describe the contents of categories by showing examples of the contents. 5.
The principle of front doors — Assume at least half of the website’s visitors will come through some page
other than the home page. 6. The principle of multiple classification — Offer users several different
classification schemes to browse the site’s content. 7. The principle of focused navigation — Don’t mix apples
and oranges in your navigation scheme. 8. The principle of growth — Assume the content you have today is a
small fraction of the content you will have tomorrow.”

6 A sigla LATCH é aplicavel tanto em portugués quanto em inglés, uma vez que as iniciais das palavras-
chave que formam o esquema se mantém as mesmas em ambos os idiomas.
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organizagdo é usado quando se quer atribuir valor ou peso a informacgao.
Diferentemente da organizacdo por categorias, a magnitude pode ser ilustrada com
numeros ou unidades.

Um dos grandes pesquisadores sobre usabilidade na Web da atualidade, Jakob
Nielsen, também evidencia a importancia da arquitetura de informagado em “Usabilidade

na Web”, uma de suas obras mais referenciadas:

Os sites mais eficazes em direcionar as pessoas ao lugar correto sdo aqueles
que correspondem as expectativas dos usuarios. Sabemos que os usuarios
ndo gastardo tempo para memorizar ou analisar a navegagao de diferentes
websites. Alocar recursos adequados para projetar a melhor arquitetura de
informagédo possivel para seu site assegura que os clientes encontrem as
respostas de que eles precisam em lugares esperados. Quanto mais natural
for o design de um site, maior a probabilidade de os usuarios retornarem a
ele. (NIELSEN; LORANGER, 2007, p. 173)

Os guias de boas praticas, geralmente em forma de listas - como algumas
importantes apresentadas anteriormente - sdo abundantes em literatura que trata de
arquitetura de informacéo. Especialmente ao se tratar de arquitetura de informacao de
web sites, os textos costumam ser bem curtos e praticos.

Em Ciéncia da Informac&o no Brasil, os estudos sobre arquitetura de informagao
ganharam mais forga nos Uultimos anos. Claramente impulsionados pela rapida
disseminagcdo de conteudos digitais na internet, os estudos sobre organizagdo da
informacao voltados para a web comecaram a se utilizar ou apontar para a arquitetura de
informagdo como caminho tedrico em busca de melhores praticas.

Usabilidade, visualizacdo da informacdo e outros conceitos muito abordados
atualmente também comegam a estabelecer mais relagbes tedricas entre Ciéncia da
Informagdo e Web Design. Em um esquema que exibe algumas condi¢des para
avaliagcao de conteudos digitais, Barreto (2013) revela algumas interse¢des importantes
para esse trabalho, ao usar atributos como relevancia - conceito amplamente abordado
em Ciéncia da Informacdo - e forma - amplamente utilizado em Web Design - para
compor o Quadro 2, a seguir:

Quadro 2 - condi¢des de avaliagdo de um conteudo digital

AVALIAGCAO ATRIBUTO CARACTERISTICAS DA INFORMACAO

Prontidao Deve ser fornecida quando necessaria.

Aceitagcao Deve estar atualizada quando for fornecida.
PRIORIDADE

Fragmentagao | Deve possuir critérios de completeza.

Periodo Deve ser atual para uso no momento.
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Preciséo Deve estar isenta de erros de interpretacao.
Contetdo Deve estar relacionada as necessidades do
receptor especifico, para uma situagao especifica.
Intearidade Deve possuir a qualidade de ser inteira em
RELEVANCIA g significado dentro de cada narrativa.
. S6 a quantidade necessaria de conteudo deve ser
Concisao :
fornecida.
. N O conteudo deve ser atual, ndo deve ser
Atualizagao ) ..
ultrapassado para uso nem de baixa prioridade.
A informacao deve ser fornecida de uma forma facil
Clareza .
de ser compreendida.
A informacao deve conter especificidade no
Detalhe . .
conteudo quando necessario.
FORMA o _
Ordem Deve ter uma sequéncia racional e clareza em sua
apresentacao.
~ Deve apresentar aderegos imagéticos compativeis
Apresentagao

com a visualizagdo do formato digital.

FONTE: BARRETO, 2013, p. 142.

Os estudos em arquitetura de informacédo ainda se concentram fortemente na

América do Norte, mais especificamente nos Estados Unidos. Segundo The Information

Architecture Institute, em levantamento divulgado no ano de 2014%7, dos 79 cursos

presenciais de extensao, graduacéo e pds-graduacgao oferecidos em todo mundo, 79,7%

estdo concentrados na América do Norte, e 70,9% do total sdo ofertados no Estados

Unidos.

Tabela 1 - cursos presenciais em Arquitetura de Informagéo divididos por paises’s.

E.UA
Canada
Australia
Inglaterra
Italia

Suécia

56

N DND N BN

7 Degree and Certificate Programs in IA. Disponivel em: http://iainstitute.org/en/learn/education/
schools_teaching_ia.php. Acesso em: dez. 2015.

18 Até o momento da divulgagdo do estudo, o Brasil so ofertava um curso de extensao a distancia.
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Chile 1
Dinamarca 1
Franca 1
india 1
Irlanda 1
Poldnia 1

FONTE: Adaptado de INFORMATION ARCHITECTURE INSTITUTE, 2014.

Além da Arquitetura de Informacdo, esta pesquisa abordara o conceito de
Visualizac&o da Informacéo, no topico seguinte, afim de destacar os conceitos que seriam
basais para uma potencial produtividade envolvendo Web Design e Ciéncia da

Informacao.

3.2 Visualizagao da Informagao

“O melhor modo de capturar a imaginagao é falar aos olhos™?° (PLAYFAIR, 1802). A
frase de William Playfair é tida por muitos estudiosos como o marco inicial para os
estudos em Visualizagdo da Informagao (FRIENDLY, 2006; BAILEY; PREGILL, 2014), e
também revela bastante sobre o cerne do campo de estudo em questdo. Stuart K. Card et
al. (1999, p. 7) define a Visualizagdo da Informagdo como “o uso de representacdes
visuais de dados abstratos, armazenadas em computadores e interativas, para amplificar
a cognigdo”?’ Outras delimitagbes da area, como a proposta por Carla M. Dal Sasso
Freitas, permitem expandir ainda mais a visao a respeito das técnicas utilizadas no campo

em questao.

Resumidamente, as técnicas de Visualizagcdo da Informagdo buscam
representar graficamente os dados de um determinado dominio de aplicagéo
de modo que a representacdo visual gerada explore a capacidade de
percepcdo do homem e este, a partir das relagdes espaciais exibidas,
interprete e compreenda as informagdes apresentadas e, finalmente deduza
novos conhecimentos. (FREITAS, 2001, p. 144)

Conforme é perceptivel, a Visualizagdo da Informagéo esta intimamente ligada a
Interagdo Humano-Computador (IHC), bem como a Arquitetura de Informagao. Até certo

ponto, € possivel que haja confusédo entre os dois campos. No artigo “Uma diferencga entre

19 Traducao do autor: “La meilleure fagon de capturer I'imagination est de parler aux yeux.”

20 Traducao do autor: “the use of computer-supported, interactive, visual representations of abstract data to
amplify cognition.”
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Visualizagédo de Informagao e Aquitetura de Informacéao” (BARRETO, 2013), o autor traca

algumas relagbdes interessantes entre os campos e, principalmente, auxilia na

diferenciagdo dos mesmos:

A arquitetura da Informacdo seria, entdo, o estudo destes espagos
organizados de informagdo que ajudam o receptor a interagir para o
entendimento do conteudo pelo design de sua representacéo espacial. Uma
organizagao da estrutura do espago de um website, sua condigao textual e
imagética, sua etiquetas de significagdo e categorizagdo do conteudo. (...) A
Visualizagdo da Informacdo tem como objetivo o estudo das formas de
representacdo usadas para uma apresentacado visual amigavel das
inscricbes que formam um determinado conteldo. As técnicas de
visualizagdo da Informagdo buscam adequar o espago de uma determinada
estrutura para que a representacdo visual gerada para o olhar seja a que
melhor mostre o conteldo para a percep¢ao da mensagem. (BARRETO,
2013)

Andrew Vande Moere, um dos grandes estudiosos da Visualizagdo da Informacéao

na atualidade, também deixa clara a diferenca entre a Arquitetura de Informacao e o que

ele chama de Design de Informagao?*:

Atualmente, Arquitetura de Informacdo denota principalmente um campo
profissional que lida com especificagdes funcionais, técnicas e relacionadas
ao conteudo de aplicagbes multimidiaticas, como websites e interfaces de
informagéo. Conceitualmente, o campo difere do Design de Informagao, ao
passo que tem seu foco em questdes estruturais e ndo em questdes ligadas a
apresentagdo, embora ambos os campos busquem comunicar ideias
complexas com clareza, precisdo e eficiéncia. (VANDE MOERE, 2005)22

Muito tem se falado sobre visualizagdo da informacgao, tanto no campo do Design,

como no da Ciéncia da Informacéo, e até mesmo na Ciéncia da Computacédo e outros

campos do conhecimento. O interesse atual por novas formas de representacao e

comunicagdo muitas vezes leva a crer que a abordagem a respeito de visualizagdo de

dados e visualizagao da informacgao €, de certa forma, recente. Contudo, como mostra a

pesquisa historica de Michael Friendly, em “A brief history of data visualization” (2006),

eventos marcantes para a evolugcdo da visualizacdo de dados e de informacdo como

conhecemos acontecem desde o século XVI, conforme a Figura 3 a seguir:

21 A nomenclatura em questdo, bem como suas potenciais diferencas e igualdades em relacao a Arquitetura
de Informacéao e a Visualizagado de Informacgao, serdo abordados em um tdépico posterior da presente

dissertagao.

22 Tradugao do autor: “Currently, information architecture mainly denotes a professional field that deals with
the functional, technical and content specifications of multimedia applications such as websites and
information interfaces. It conceptually differs from information design as it focuses on structural rather than
presentation issues, although both fields attempt to communicate complex ideas with clarity, precision and

efficiency.”
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Figura 3 - Distribuicado temporal de marcos ao longo da histéria da visualizagao de dados.
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Fonte: FRIENDLY, 2006.

Conforme FRIENDLY (2006) descreve, desde o século XIV até o XVII a
visualizagdo de dados podia ser percebida mais especificamente no campo da
astronomia; desde a movimentagdo dos astros, passando pelas fases lunares até as
variagdes das manchas solares, como mostra o grafico presente na Figura 4, a seguir:

Figura 4 - Representagdo das mudancgas nas manchas solares ao longo do tempo, por Scheiner (1626).
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A partir do século XVIII, dados e informagdes cartograficas, politicas e econdmicas
podiam ser encontradas de maneira mais atraente ao olhar humano. Além disso, o campo
das ciéncias naturais passou a se utilizar ainda mais das emergentes técnicas de
visualizagdo de dados (FRIENDLY, 2006). Areas como a fisica e a quimica passavam a
ter registros que marcariam seus campos pra sempre, como a tabela peridédica de
Lavoisier, por exemplo, que seria aperfeicoada (ndo sé visualmente) por Mendeleiev no
século seguinte.

E a evolugdo técnica das formas de representagdo grafica fazia com que estas
ganhassem extrema importancia no fim do século XVIII e inicio do século XIX, quando
uma enxurrada de formas graficas dominaram o campo da estatistica: surgiam os
histogramas, os graficos em barra, em pizza/torta, em linhas, e outros que passaram a
dominar a visualizagdo de dados. William Playfair, engenheiro e cientista politico escocés,
€ considerado o responsavel pela aplicacao de formas simples, como linhas, barras e
fatias em gréficos estatisticos (BAILEY; PREGILL, 2014). Tais métodos de representacao
sao comumente utilizados na atualidade. Ainda no inicio dos anos 1800, simples mapas
se transformavam em atlas, fenébmenos da natureza e pesquisas geoldgicas eram
explicados de modo cada vez mais simples, através de graficos atraentes. Nesta mesma
época, eram realizados os primeiros mapeamentos epidémicos e patolégicos, como

mostra uma parte do mapa criado pelo Dr. Robert Baker, em 1833, na Figura 5.

Figura 5 - Parte do mapa da colera em Leeds, por Robert Baker (1833).
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Fonte: GILBERT, 1958 apud FRIENDLY, 2006.
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O fim do século XIX e o inicio do século XX trouxeram o que Michael Friendly
(2006) chama de “Era das trevas moderna”’ para a visualizagdo de dados. Toda a
inovacao perceptivel no campo em periodos histéricos anteriores deu lugar a um periodo
de aplicacédo, replicacdo e popularizagdo de técnicas exploradas e desenvolvidas
anteriormente. “O entusiasmo pela visualizagdo que caracterizaou o fim dos anos 1800 foi
suplantado pelo crescimento da quantificacdo, e modelos formais, por vezes estatisticos,
nas ciéncias sociais”?®. (FRIENDLY, 2006, p. 20-21)

No fim da primeira metade do século XX, era possivel perceber que a visualizagao
de dados ja era bastante utilizada em outras areas como a astronomia, fisica e biologia.
Apesar de pouco produtivo para o campo de estudo em questdo, se comparado a outros
intervalos histoéricos, o periodo teve importancia fundamental na disseminagcdo do tema
em multiplas areas do conhecimento. A dorméncia que caracterizou esse periodo parecia
esperar as evolugdes cientificas e tecnolégicas que viriam a seguir, com o grande
renascimento na segunda metade do século XX (FRIENDLY, 2006).

Obras de grande valor para o estudo da visualizacdo de dados e informagao foram
publicadas, como The future of data analysis (TUKEY, 1962) e Semiologia Graphique
(BERTIN, 1967). O periodo compreendido entre 1975 e 2006 (data da publicagcdo do
artigo de Michael Friendly) foi batizado pelo autor como “Visualizagéo de dados dinamica,
interativa e de alta definicao”. No inicio deste periodo, Nigel Homes foi o responsavel pela
popularizagédo do infografico, especialmente em seus trabalhos na Time Magazine, entre
1978 e 1994 (BAILEY; PREGILL, 2014).

Desde entdo, a Visualizagdo da Informagédo tem ganhado espago na Ciéncia da
Informacao; especialmente a partir do momento em que a internet, repositorios, sistemas,
interfaces e questdes cognitivas ligadas a recuperacdo de informacdo passaram a
protagonizar diversos projetos de pesquisa na area (DIAS; CARVALHO, 2007). “Readings
in Information Visualization: Using Vision to Think” (CARD et al., 1999) foi uma obra
importantissima para uma mudanca de percepcdo que se fazia necessaria com a
mudanca de paradigma trazida pelo avanco da internet. O esquema, representado pela
Figura 6, € utilizado até hoje em pesquisas cognitivas nas areas de Design, Ciéncia da

Computacgao e até mesmo na Ciéncia da Informacao.

23 Traducao do autor: “the enthusiasm for visualiza- tion which characterized the late 1800s had been
supplanted by the rise of quantification and formal, often statistical, models in the social sciences.”
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Figura 6 - Modelo de Referéncia para Visualizagao.
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Fonte: CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999.

As percepgdes cognitivas expostas no esquema anterior refletem uma mudanca
que acontecia nos anos noventa. Apesar dos estudos precedentes envolvendo design
centrado no usuario, foi neste periodo que se tornou possivel analisar e mapear
comportamentos diante de sistemas de informacéo que inspirariam muitas das interfaces
que utilizamos atualmente. Com base em Nielsen e Loranger (2007) é possivel afirmar
que os estudos em usabilidade progrediram e aumentaram em grande escala, a medida
que eram geradas relagbes inter, multi e transdisciplinares com a psicologia,
comunicacgao, ciéncia da computag¢ao, engenharia, semiotica e design, por exemplo.

Erroneamente, a Visualizagdo da Informagao pode ser vista como algo puramente
estético e alegérico. E preciso levar em conta que as metaforas e outros artificios visuais
buscam sempre a maxima eficacia. O grande desafio da Visualizagdo da Informacgéo é “...
inventar novas metaforas visuais para apresentar informacdes e desenvolver maneiras de

manipular estas metaforas para que a informacgéao faga sentido.” (EICK, 2001)

3.3 Usabilidade

As definicbes de usabilidade e ergonomia sdo muito préximas em relagcdo aos
projetos centrados no homem, suas tecnologias e suas necessidades. Além disso, ambas
podem ser agrupadas no campo do saber conhecido como Interagdo Humano-
Computador (IHC). A ergonomia € uma area do conhecimento que tem como objetivo
fundamental transformar o trabalho para adapta-lo as pessoas, suas caracteristicas
peculiares e as caracteristicas de suas proprias tarefas, com o intuito de aperfeicoar o
conforto, a seguranca e a eficacia das mesmas. Usabilidade é um termo usado para
definir a facilidade com que as pessoas podem usar uma ferramenta ou um sistema ao

realizar uma tarefa, seja ela de qualquer importancia.
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Para Barbosa e Silva (2010, p.10-11), os estudos em Interacdo Humano-
Computador (IHC) apresentam cinco topicos de interesse: natureza da interagcdo humano-
computador e suas consequéncias na vida das pessoas; contexto de uso (cultura,
sociedade, organizagbes, ambiente); caracteristicas humanas (fisicas, perceptivas,
emocionais) que interferem no uso de sistemas; arquitetura de sistemas e interfaces
(como os dispositivos de interacdo e os estilos de interacdo) e o processo de
desenvolvimento de sistemas interativos visando alta qualidade de seu uso. A usabilidade
€ entendida como uma das qualidades imperativas dos sistemas interativos estudados
pela IHC.

Segundo Jakob Nielsen, a usabilidade possui cinco caracteristicas essenciais:

* Facilidade de aprendizado: o sistema deve ser o mais simples possivel e de
facil aprendizagem para que o usuario tenha a possibilidade de, sem demora,
conhecer o sistema e desenvolver suas atividades;

« Eficiéncia de uso: o sistema deve ser habil o suficiente para permitir que o
usuario, tendo aprendido a interagir com ele, atinja altos niveis de
produtividade no desenvolvimento de suas atividades;

 Facilidade de memorizagdo: aptiddo do usuario de regressar ao sistema e
realizar suas tarefas mesmo tendo estado sem fazer uso dele por um
determinado tempo;

+ Baixa taxa de erros: em um sistema com poucos indices de erros, o usuario
€ capaz de realizar suas tarefas sem grandes problemas, recuperando erros
caso acontegam;

- Satisfagcdo subjetiva: o usuario acha agradavel a interagdo com o sistema
e se sente particularmente satisfeito com ele. (NIELSEN, 1993, p. 26-27)

Por terem origem na engenharia e passarem a ser facilmente aplicaveis aos
softwares e aplicagdes para web, os estudos em usabilidade tiveram na engenharia de
software um grande campo para que pudessem se desenvolver. O préprio trabalho de
Pressman (1995) revela a forte ligacdo entre os temas. O conjunto de normas presentes
na ISO 9126, voltado para qualidade de software e facilmente incorporados aos sistemas
de informacéo via web, foi o primeiro material a trazer uma definicdo de usabilidade.
Publicada em 1991, a ISO 9126 definia usabilidade como “um conjunto de atributos de
software relacionado ao esfor¢o necessario para seu uso e para o julgamento individual
de tal uso por determinado conjunto de usuarios”.

Como requisitos para um software de qualidade, a norma ainda elenca algumas

caracteristicas essenciais:

» Funcionalidade: capacidade do produto de software de prover fungdes que
atendam as necessidades explicitas e implicitas, quando o software estiver
sendo utilizado sob condigbes especificadas;

» Confiabilidade: capacidade do produto de software de manter um nivel de
desempenho especificado, quando usado em condi¢des especificadas;

» Usabilidade: capacidade do produto de software de ser compreendido,
aprendido, operado e atraente ao usuario, quando usado sob condigdes
especificadas;
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« Eficiéncia: Capacidade do produto de software de apresentar desempenho
apropriado, relativo a quantidade de recursos usados, sob condigbes
especificadas;

» Manutenibilidade: capacidade do produto de software de ser modificado. As
modificagdes podem incluir corre¢des, melhorias ou adaptacdes do software
devido a mudangas no ambiente e nos seus requisitos ou especificagdes
funcionais;

* Portabilidade: capacidade do produto de software de ser transferido de um
ambiente para outro. (ISO 9126, 1991 p. 8-11)

A norma ainda apresenta os desdobramentos de cada item, ao exibir seus

requisitos individuais. A seguir, é possivel identificar os requisitos especificos para a

caracterizagao da usabilidade em um software:

* Inteligibilidade: capacidade do produto de software de possibilitar ao
usuario compreender se o software é apropriado e como ele pode ser usado
para tarefas em condigbes de uso especificas;

» Apreensibilidade: capacidade do produto de software de possibilitar ao
usuario aprender sua aplicagao;

» Operacionalidade: capacidade do produto de software de possibilitar ao
usuario opera-lo e controla-lo;

« Atratividade: capacidade do produto de software de ser atraente ao usuario;
» Conformidade relacionada a usabilidade: capacidade do produto de
software de estar de acordo com normas, convengdes, guias de estilo ou
regulamentagdes relacionadas a usabilidade. (ISO 9126, 1991, p. 9-10)

A esta altura é perceptivel a grande necessidade dos estudos em usabilidade para

os campos de Sistemas de Informacdo e de Web Design. Consequentemente, também

seria possivel afirmar que a Ciéncia da Informacéao esta relacionada aos questionamentos

€ as pesquisas que envolvem o assunto. Contudo, uma relacdo muito pouco explorada ao

abordar o tema permite estabelecer novos lagos entre a Ciéncia da Informacdo e a

Usabilidade e esta gira em torno do principal requisito necessario para a realizagdo de

uma determinada ag¢ao por parte de um usuario: a informacao.

A usabilidade na web foi, sem duvida, um dos campos de estudos que mais

cresceu desde os anos noventa. No prefacio de “Usabilidade na Web” (2007), Jakob

Nielsen e Hoa Loranger deixam explicita a importancia da usabilidade na web nos tempos

atuais:

Ha dez anos a Web era algo diferente para as pessoas. Hoje ela é uma
rotina, € uma ferramenta. Se for de facil acesso, elas a utilizardo, do
contrario, ndo. Com dez vezes mais sites e provavelmente centenas de
paginas na Web, os usuarios estdo menos tolerantes a sites complexos. [...]
Nunca a usabilidade foi tdo importante. (NIELSEN; LORANGER, 2007)

E comum encontrar discussdes que abordem a informacdo como finalidade e

motivacado para o uso de Sistemas de Informacgao. Tafko Saracevic, Aldo Barreto, Jakob

Nielsen e muitos outros ja citados na presente pesquisa estabelecem abordagens nesse

sentido. Contudo, a informacéo sobre o funcionamento, comandos e ag¢des possiveis em



45
uma interface de sistema é o que permite, de fato, que exista usabilidade.
A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem
aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu grau de propenséao a erros e o quanto gostam de utiliza-la. Se as

pessoas ndo puderem ou nao utilizarem um recurso, ele pode muito bem nao
existir. (NIELSEN; LORANGER, 2007, p. 16)

A usabilidade é parédmetro essencial para o desenvolvimento de boas interfaces, e
0 que determina sua eficacia. Pode ser definida como “a medida em que um produto pode

ser usado por usuarios especificos para atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia
e satisfagdo em um contexto de uso especifico.” (ISO 9241-11, 1998). Graficamente, é

possivel definir usabilidade com base na estrutura apresentada a seguir (Figura 7):

Figura 7. Estrutura da Usabilidade.

e . resultado
_ usuario <+ pretendido objetivos
- A
R tarefa > Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagio.
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e - resultado N
_ ambiente ) de uso

\ eficiéncia )
C satisfacdo )

produto Medidas de usabilidade

Contexto de uso

:

Fonte: 1ISO 9241-11, 1998.

Os termos-chave utilizados na definicdo também sdo abordados nas normas
técnicas da publicagdo ISO 9241-11 (1998)%*:

» Eficacia: a exatidao e plenitude com as quais os usuarios alcangam metas
especificas;

« Eficiéncia: relagdo entre os recursos gastos e a exatiddo e a plenitude com as
quais os usuarios alcangam as metas;

« Satisfacao: liberdade de desconforto e atitude positiva ao uso do produto;

» Contexto de uso: caracteristicas dos usuarios, tarefas, bem como os ambientes
organizacionais e fisicos;

* Meta: resultado esperado;

24 Tradugao do autor: “Effectiveness: the accuracy and completeness with which

users achieve specified goals; Efficiency: the resources expended in relation to the accuracy and
completeness with which users achieve goals; Satisfaction: freedom from discomfort, and positive attitude to
the use of the product;

Context of use: characteristics of the users, tasks and the organizational and physical environments; Goal:
intended outcome; Task: activity required to achieve a goal.”
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« Tarefa: atividade exigida para alcangar uma meta.

Tais tarefas realizadas em um sistema de informagado interativo poderiam ser,
segundo Pressmann, de trés tipos. Tarefas de Comunicagao: atividades que possibilitam
que as interagdes sejam transferidas do produtor para o consumidor. Tarefas de Dialogo:
atividades em que o usuario dirige e controla a interagdo com o sistema baseado em
computador. Tarefas de Controle: atividades que possibilitam que o usuario controle as
informagbes e a cognicdo por meio das quais outras tarefas genéricas ocorrem
(PRESSMAN, 1995, p. 606).

Estas tarefas, em um sistema de informacéao interativo, sdo realizadas com o uso
de uma interface. As interfaces, com as quais individuos interagem rotineiramente nos
dias atuais, séo representacdes analogicas de um conteudo digital (JOHNSON, 2001). Ao
pensarmos nas representacdes que se colocam a frente do usuario em uma interface, fica
mais facil perceber, por exemplo, que os botdes, comumente, apresentam uma simulagao
de volume, com chanfros ou boleados que buscam uma aproximagcao com o que seria seu
aspecto fisico real, mesmo que em uma tela de vidro sensivel ao toque. Ponto chave
para a usabilidade, por ser o ponto de troca de informacdes entre sistemas e usuarios,
uma interface digital € construida por janelas, icones, menus e dispositivos de indicagcao
(PRESSMAN, 1995, p. 608).

Na web, onde a logica contextual quase sempre € diferente daquela identificavel no
uso de um software, a experiéncia de usuario € baseada em varios quesitos, e a grande
liberdade gerada pelo numero de opcdes de sites e aplicagbes faz com que o tempo seja
fator determinante para a permanéncia, utilizacao e retorno do usuario a um determinado
sitio.

Vocé tem menos de dois minutos para se comunicar na primeira vez em que
um potencial cliente visita seu Website. Este é o fato mais basico sobre a
experiéncia Web: no que diz respeito aos usuarios, cada pagina deve
justificar sua importancia quando chamada. Se uma pagina nao fizer isso
imediatamente e de maneira clara, eles vao para outros sites. A maioria deles
nem mesmo se da ao trabalho de usar o scroll para ver o que ela contém.
(NIELSEN; LORANGER, 2007, p. 21)

Para Pressman (1995, p. 611), os usuarios podem ser divididos em trés categorias,

de acordo com o conhecimento sobre o sistema e a frequéncia de uso:

Quadro 3 - Classificagéo de usuarios de sistemas de informacéo.

Sem conhecimento sintatico do sistema e pouco
Principiantes conhecimento semantico da aplicacdo ou uso do
computador em geral.
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Razoavel conhecimento semantico da aplicagdo, mas
relativamente pouca lembranca de informacdes
sintaticas para usar a interface.

Instruidos e
intermitentes

Bom conhecimento semantico e sintatico, o que
frequentemente leva a “sindrome de usuarios com
poder”’, ou seja, individuos que procuram atalhos e
modos abreviados de interagao.

Instruidos e frequentes

Fonte: Adaptado de PRESSMAN, 1995 (p. 611).

Jakob Nielsen aborda o processo de design, que pode ser aplicado em diversos
tipos de interface, descrito em onze passos (Quadro 4) que, se seguidos a risca,

garantem uma interface com alta usabilidade.

Quadro 4 - Stages of the Usability Engineering Lifecycle Model.

FASE

DESCRICAO

Conhecer o usuario

Fase basica e essencial de andlise das tarefas e objetivos, para
identificacdo das caracteristicas individuais dos usuarios.

Analisar os aplicativos

Andlise comparativa de diversos produtos disponiveis, para

concorrentes estudo de recursos interessantes e falhas para inovar.
Especificar metas de Determinacgdo dos pesos dos atributos de usabilidade, em func¢do
usabilidade do projeto, dos objetivos da interface e das meétricas da

usabilidade.

Realizar o Design paralelo

Exploragdo das diversas alternativas de design, através do
trabalho independente de varios designers, para geracdo de
multiplas solugdes.

Fazer o Design
participativo

Apresentacdo de diversas opgOes de design para uma amostra
representativa de usudrios, para sele¢cdo das alternativas
adequadas.

Efetuar o Design
coordenado para a
interface total

Aplicagdo de argumentos de consisténcia para todo o conjunto da
interface  homem-computador incluindo, além das telas do
produto, a documentacao.

Aplicar os principios de
Design de interfaces e de
andlise heuristica.

Utilizagdo de principios para design de interfaces com usudrio e
de heuristicas de usabilidade, para avaliagdo do design
considerado.

Elaborar protétipos

Elaboracdo de telas sem funcionalidades para avaliagdo dos
usudrios e diminuicdo de tempos de reengenharia.

Aplicar testes empiricos

Elaborar uma série de testes das telas com os usudrios para
listagem de erros e melhorias de usabilidade.

Realizar o Design iterativo

Realizagdo de novas versdes da interface, através de um processo
iterativo de design, baseados nos problemas de usabilidade e nas
observacgdes identificadas na fase 9.

Efetuar observacdao em
campo

Andlise da utilizacdo do produto, para coleta de feedbacks

FONTE: Adaptado de NIELSEN, 1993, p. 72.




48

Nielsen e Loranger ainda alertam sobre alguns erros comumente cometidos na
atualidade por designers ao projetar um web site. No trecho a seguir, os autores falam
sobre o foco imperativo no usuario:

Projete para os usuarios. Isso soa tdo 6bvio, mas ndo €. Quase sempre os
Websites ruins sdo feitos para os préprios designers ou para seus clientes. A
quest&o n&o é do que vocé gosta nem do que seu gerente ou até mesmo do
que o CEO gosta. E dificil rejeitar suas préprias preferéncias, mas a chave

para criar uma boa experiéncia para usuarios é fazer o projeto pensando
neles. (NIELSEN; LORANGER, 2007, p. 393)

Todo o design centrado no usuario, bem como o tipo de preocupagéo perceptivel
no quadro anterior em conjunto com o que foi apresentado até aqui, representam para
boa parte dos autores que abordam sistemas de informacgao e usabilidade que o usuario é
a grande chave para o bom funcionamento de um sistema. Neste ponto, as teorias de
sistemas de informagdo, usabilidade, arquitetura de informacdo e design digital
apresentam grande proximidade com um campo de estudos da Ciéncia da Informacao,

que ficou conhecido como “Estudos de usuarios”. Tal proximidade sera abordada a seguir.

3.3.1 Usabilidade e Ciéncia da Informacgao
Sem duvida, os “estudos de usuarios” constituem um grande ponto que permite
uma aproximacao direta entre os estudos em usabilidade e as pesquisas mais tradicionais
em Ciéncia da Informacdo. Contudo, partindo de tal abordagem mais tradicional, o
conceito de usuario em Ciéncia da Informacao difere daqueles abordados até este ponto
da pesquisa. E possivel afirmar que tais estudos de usudrios sao:
[...] investigagbes que se fazem para saber se as necessidades de
informagéo por parte dos usuarios de uma biblioteca ou de um centro de
informagéo estdo sendo atendidas de maneira adequada” e que, portanto,
sdo “estudos necessarios também para ajudar a biblioteca na previsdo da
demanda ou da mudanga da demanda de seus produtos ou servigos,

permitindo que sejam alocados os recursos necessarios na época adequada.
(FIGUEIREDO, 1994, p. 7)

Diferente das definicbes de usabilidade, que sao aplicaveis a varios tipos de
sistemas de informacéo, os estudos de usuarios se tornaram um subcampo da Ciéncia da
Informacgdo preocupado com os usuarios de bibliotecas e de centros informacionais.
Dentre outras finalidades, tais estudos visam verificar “para quais fins os individuos usam
informacgédo, e quais os fatores que afetam tal uso” (FIGUEIREDO, 1994, p. 7). Para Nice
Figueiredo, esta real mudanga de postura em relagdo aos usuarios de bibliotecas
aconteceu a partir da segunda metade dos anos quarenta. A autora ainda destaca dois
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importantes marcos para a concretizagao dos estudos de usuarios como subcampo da
Ciéncia da Informacdo, que também comecava a ganhar uma verdadeira estrutura
também nesta época:

A maioria dos estudos neste campo foi realizada a partir da segunda metade
da década de 40. Na Conferéncia da Royal Society, em 1948, foram
apresentados trabalhos que vieram contribuir para criar preocupagéo para
estudos orientados as necessidades dos usuarios. A Conferéncia
Internacional de Informacdo Cientifica, em Washington, em 1958, também
muito contribuiu para o desenvolvimento desta area de investigacdo, com
diversos trabalhos apresentados sobre estudos de usuarios. (FIGUEIREDO,
1994, p. 7)

A nocado de sistema de informacdo é utilizada em varias obras que tratam dos
estudos de usuarios (FIGUEIREDO, 1994; DIAS; PIRES, 2004; BAPTISTA; CUNHA,
2007). Mesmo no ambito da Ciéncia da Informagao, podemos considerar aqui como um
sistema de informacgao qualquer artefato que, segundo Pressman (1995), é formado por:

Hardware: equipamento do computador usado para execucdo de
atividades de entrada, processamento e saida. Software: programas e
instrucdes dadas ao computador e ao usuario. Banco de dados: colegao
organizada e estruturada de fatos e informacdes. Telecomunicagdes: ligagao
entre sistemas computadorizados que permitem a formagéo de redes com
potencial para interconexao global. Pessoas: elemento mais importante na
maior parte dos sistemas de informagdo baseados em computador.
Procedimentos: incluem estratégias, politicas, métodos e regras usadas pelo
homem para operar o sistema de informagdo baseado em computador.
Documentagéo: manuais, formularios e outras informagdes descritivas que
retratam o uso e/ou operagao do sistema. (PRESSMAN, 1995, p.178-179)

Segundo Ferreira (1995 apud DIAS; PIRES, 2004, p. 12), os estudos de usuarios
tém sido desenvolvidos a partir de quatro abordagens principais. Sao elas:

+ Abordagem do estado and6malo de conhecimento (Anomalous State of
Knowledge), de Belkin, Oddy e Brooks;

* Abordagem baseada em Sense-Making, de Brenda Dervin.

» Abordagem de valor agregado (User/Values ou Value-added), de Robert Taylor;

* Abordagem do processo construtivista (Constructive Process Approach), de Carol
Kuhlthau;

A primeira abordagem citada utiliza o conceito de estado an6malo de
conhecimento?®, de Nicholas Belkin (1980). A teoria desenvolvida pelo autor se baseia na
percepcao de uma necessidade de informacao por parte de um individuo. Como usuario,

ao interagir com um sistema de informacéo para tentar preencher tal lacuna, tal individuo

25 A sigla ASK é comumente utilizada para se referir ao termo original (Anomalous State of Knowledge),
cunhado por Nicholas J. Belkin em 1980.
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poderia ser constantemente alterado no processo de busca pela informagdo. O modelo

conceitual supracitado pode ser observado na Figura 8, a seguir.

Figura 8. Adaptacdo do Modelo de estado andmalo de conhecimento.

IMAGEM DE MUNDO IMAGEM DE MUNDO
DO GERADOR L2 il lo DO USUARIO
transformagoes .
linguisticas e :
pragmaticas I
I
ESTADO CONCEITUAL ﬁ ESTADO ANOMALO | ===+ | ESTADO CONCEITUAL
DE CONHECIMENTO INFORMAGAO DE CONHECIMENTO T DE CONHECIMENTO
crenga, intengdo e percepgao de
conhecimento originado nas necessidade
transformagdes do usuario

Fonte: BELKIN; ODDY; BROOKS, 1982, p. 65.

A teoria de Belkin, anteriormente ilustrada em esquema, tornou-se referéncia no
campo dos sistemas de recuperagcdo de informagao, principalmente por abordar de
maneira enfatica a recuperacado de informagao centrada no ser humano (usuario), e por
deixar evidente, sob uma dtica cognitivista, que muitas vezes o usuario de um sistema
nao sabe expressar suas necessidades, mas geralmente consegue ter consciéncia da
falta de determinada informacao para formar ou complementar seu conhecimento acerca
de um assunto. Para simples entendimento, € possivel fazer uma analogia com a
percepcdo sobre um “quebra-cabeca’. E possivel que ndo se saiba qual peca especifica
se encaixa em um espaco livre, mas sempre é possivel perceber a falta desta peca.

Em sua abordagem também cognitiva, conhecida como Sense-Making, Brenda
Dervin (1983) diz que a auséncia de informagdo gera incertezas e necessidades de
tomada de decisdo. A este tipo processo a autora deu o nome de “vazio cognitivo”. Para
Dervin (1983) sao cinco os principais tipos de “vazio cognitivo” em que um usuario pode
se encontrar:

» Barreira: bloqueio no caminho; informagao pode ajudar a encontrar diregdes;

* Decisao: escolha de caminho; informagado como geradora de ideias;

* Inundacéo: auséncia de caminho; informagao como fonte de apoio;

* Problematica: mudanca para outro caminho; informagdo como potencial

motivacgao;
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» Rotatdria: invisibilidade do caminho; informacdo pode ajudar a adquirir
capacidades ou melhorar habilidades.

A teoria de Dervin (1983) ficou bastante conhecida pelo uso da metafora visual da
ponte, onde existe um espago em branco entre uma situagdo e uma solugao e, somente
através de uma ponte (informagao) seria possivel preencher determinada lacuna e chegar
a uma solucéo.

Na teoria do “Valor agregado” de Taylor (1986) a informagédo possui um valor
relativo, diretamente proporcional a sua aplicabilidade no ambiente do individuo que tem
acesso a ela. Assim como na abordagem baseada em Sense-Making, ambiente e
situacao voltam a ter extrema importancia nos estudos de usuario. O foco na questao
cognitiva voltaria a emergir com Kuhlthau (1991) e sua abordagem construtivista. Através
do chamado “processo de busca da informag&o™®, a autora foi a primeira a abordar de
maneira contundente questbes emocionais como variaveis relacionadas a construgao do
conhecimento. De acordo com Kuhlthau (1991), a partir da incerteza € possivel identificar
seis estagios no processo de busca de informagao, conforme esclarecido no Quadro 5.

Como representagdo do estagio mais recente das abordagens em estudos de
usuarios, o trabalho de Chun Wei Choo (2003; 2006) merece destaque neste ponto da
pesquisa. O autor defende o carater transdisciplinar dos estudos de usuarios, bem como

0 estudo de seus usos.

Um modelo de uso da informagao deve englobar a totalidade da experiéncia
humana: os pensamentos, sentimentos, acbées e o ambiente onde eles se
manifestam. Partimos da posicdo de que o usuario da informagdo € uma
pessoa cognitiva e perceptiva; de que a busca e o uso da informagéo
constituem um processo dindmico que se estende no tempo e no espago; e
de que o contexto em que a informacdo é usada determina de que maneiras
e em que medida ela é util. (CHOO, 2003, p. 83)

26 Mundialmente conhecido como Information Search Process (ISP).
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Estagios no
processo de Taref ropriad Sentiment
busca de arefas apropriadas e ento(s)
informagao
L Reconhecimento da necessidade
Iniciacao . ~ Incerteza
de informacao.
Delimitagdo do campo de
Selegao investigagao / Identificagao de Otimismo
fontes relevantes.
Explolragao dos docurr\er.1tos a Confusao /
. respeito do campo delimitado / ~
Exploracao ) - Frustracao /
Potencial expansao da .
. . Duvida
investigacao.
- Foco na formulacéo de questdes
Formulagcao Clareza
e problemas.
Interacdo com centros e sistemas Confianga /
Coleta de informacéo para coleta de Senso de
informagdes. diregao
Potencial encerramento da busca . ~
- Satisfacao /
~ e solucao do problema / ..
Apresentacgao N Alivio ou
Complementacao da busca
. Desapontamento
realizada.

Fonte: Adaptado de KUHLTHAU, 1991, p. 367.

As possibilidades levantadas por Choo (2003) parecem permitir um estudo mais
independente das partes de um sistema, de seu uso e também de seus usuarios. O
modelo, oriundo deste pensamento, foi concretizado pelo autor trés anos depois,
conforme mostra a Figura 9.

Ao isolar as dimensdes de necessidade, busca e uso, Chun W. Choo levantou
questdes amplamente discutidas no campo da usabilidade na web. Especialmente na
dimenséo referente a busca, Choo (2006) usa a triade formada por motivagao, qualidade

e acessibilidade para que o processo seja possivel.

27 Tradugao do autor.



53

Figura 9 - Modelo integrativo de necessidade, busca e uso da informagéo.

Vazio Dimansso
cogniivo do problema

>

Hasitagao,
tentativa de evitar
O problema

Necessidade de informagao

esitach
conltinuada

- .
- L

Acessibilidad
da fonte

Estilos Nomas
cognitives ragras

Informacso | Busca de informacio | intormagas | Uso da informacao | compreensao
ocasional seleclonada %80

Fonte: CHOO, 2006, p. 69.

A partir dos diversos conceitos, abordagens e modelos utilizados nesta sesséo, o
capitulo quinto, destinado a discussao, retornara com questdes potencialmente relevantes
a respeito desta provavel aproximacgao entre os estudos de usabilidade, estabelecidos no
campo do Design e da Ciéncia da Computacdo, e os estudos de usuario pertinentes a

Biblioteconomia a Ciéncia da Informacéo.

3.4 Design Science Research (DSR)

O termo Design Science?® surgiu na década de sessenta e os primeiros autores a
utiliza-lo foram Fuller (1965) e Gregory (1966). Ambos concordavam a respeito da
necessidade de buscar uma forma mais sistematica para projetar artefatos ou

melhoramentos e assim surgiu a DSR (Design Science Research ou pesquisa baseada

28 Alguns autores utilizam a tradugao “Ciéncia de Projeto” para se referir ao termo. Neste trabalho, optou-se
por fazer uso do termo original em virtude da variedade de tradugbes possiveis para “Design”.
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em Design Science)?®. Richard Buckminster Fuller, foi o primeiro a utilizar o termo em
seus projetos sobre arquitetura, engenharia e sustentabilidade. Mesmo sendo duas vezes
expulso de Harvard, R. B. Fuller se tornou mundialmente conhecido por suas invengoes,
como o domo geodésico e o método sinergético. Suas obras na década de sessenta
fizeram parte do que ele chamou de World Design Science Decade, e falavam de
planejamento de recursos mundiais®®. Sydney A. Gregory, engenheiro, foi o primeiro a
distinguir, em 1966, o Design da Design Science Research, ao tratar da profundidade e da
visao cientifica existente na DSR. Para o autor, o ato de projetar algo, sem gerar nenhum
tipo de conhecimento, caracteriza o puro e simples Design.

A Design Science passou a ser bastante abordada a partir da década de setenta,
especialmente no campo da engenharia. E a sistematizagdo na concepgao de artefatos e
de melhoramentos de diversas naturezas passou a ser amplamente adotada em projetos
em engenharia elétrica, engenharia da computacgao e ciéncia da computagao no inicio dos
anos noventa (HEVNER et al., 2004).

Quando Simon (1996) escreveu “The Sciences of Artificial”, a comunidade
envolvida com tecnologias de informagéo percebeu seu potencial em estudos de sistemas
de informacéo. A partir desse ponto, a DSR passa ter extrema relevancia para o presente
trabalho. Contudo, antes de verificar sua aplicacédo direta no desenvolvimento de sistemas
informacionais, e como ela pode se relacionar com a Ciéncia da informacao, é necessario
analisar o conceito de Design Science sob a dética de alguns autores que buscaram
compreender o método ao longo dos anos.

Entender a aderéncia do conceito a projetos ligados as tecnologias de informagao
e comunicacao (TICs) é essencial neste ponto da pesquisa. Para Simon (1996), trata-se
de um paradigma de pesquisa pragmatico que demanda criagdo de artefatos inovadores
para resolver problemas do mundo real.

Para Weiringa (2010), a DSR € um tipo de pesquisa que visa dar conta de dois
tipos de problema:

* “Problemas praticos”. demandam uma mudanc¢a no mundo que melhor concorde

com os objetivos dos tomadores de deciséo relacionados ao problema;

29 Muitos autores, incluindo os citados nesta sec&o, utilizam “Design Science” e “Design Science Research”
como sindnimos. Por vezes, alguns autores utilizam o primeiro termo para representar uma teoria, e a
“DSR” seria 0 método de pesquisa oriundo desta teoria. O autor concorda com esta linha de raciocinio e
passara a utilizar os termos com significados semelhantes aos percebidos na diferencga entre Ciéncia da
Informacao e Pesquisa em Ciéncia da Informacgao, por exemplo.

30 Disponivel em: https://bfi.org/about-fuller. Acesso em: 06/01/2016.
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* “Problemas de conhecimento™': demandam uma mudanga em nosso

conhecimento sobre o mundo.

Para resolver um problema pratico, o mundo real € modificado para se
adequar a propdsitos humanos, mas para resolver um “problema de
conhecimento”, nds adquirimos conhecimento sobre o mundo sem
necessariamente muda-lo. Em Design Science, estes dois tipos de problema
sao mutuamente aninhados, mas tal aninhamento n&o deve nos cegar para o
fato de que suas resolugdes de problema e seus métodos de justificativas
para solugdes sao diferentes. (WIERINGA, 2009, p. 1)32

A juncdo de problemas de naturezas diferentes sob um mesmo guarda-chuva
metodoldgico ndo deve excluir, ainda assim, a ideia de diferentes abordagens e
resultados. Problemas praticos aguardam solugdes, enquanto problemas relacionados ao
conhecimento esperam por respostas. Nao ha como unir elementos tao distintos, mas
sera possivel integra-los em um mesmo processo metodoldgico de pesquisa?

E, sem duvida, algo complexo. Wieringa (2009) adverte sobre as diferencas nas
proprias diferencas encontradas nos dois tipos de problema. O problema pratico (que
exige o desenvolvimento, melhoramento ou a criagdo de um artefato) pode ser
considerado como a diferenca entre o mundo experimentado pelos stakeholders e aquele
no qual gostariam de estar. O problema que diz respeito ao conhecimento exige,
basicamente, que seja gerado conhecimento; e pode ser considerado como a diferenca
entre o atual conhecimento dos stakeholders sobre o mundo e o que eles gostariam de
saber (WIERINGA, 2009).

Em DSR, um problema pratico € o responsavel por guiar a pesquisa, e a partir
dele surgirdo outros problemas praticos e questdes sobre o conhecimento. Para Wieringa
(2009), estes problemas e questdes encadeiam um verdadeiro ciclo, que o autor chamou
de “ciclo regulador”. A mecanica do ciclo em questdo é representada na Figura 10, a

seqguir.

31 Traducao do autor para a expressao “knowledge problems”, de Roel J. Wieringa.

32 Tradugéao do autor: “To solve a practical problem, the real world is changed to suit human purposes, but to
solve a knowledge problem, we acquire knowledge about the world without necessarily changing it. In design
science, these two kinds of problems are mutually nested, but this nesting should not blind us for the fact
that their problem-solving and solution justification methods are different.”
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Figura 10 - “Regulative Cycle”.
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Fonte: WIERINGA, 2009.

O ciclo se inicia com a “investigagdo do problema” (problem investigation), uma
etapa considerada como una questédo acerca do conhecimento. Sua natureza teodrica fica
bastante evidenciada pela busca de informagdo como um modo de entender o problema,
sem ter ainda a capacidade de muda-lo. A etapa seguinte, o “desenvolvimento de
solugao” (solution design), caracteriza-se pelo enfrentamento de um problema pratico.
Apesar do uso do termo “solucao”, esta etapa refere-se ao processo de desenvolvimento,
criagcdo e planejamento de uma potencial solugdo. Wieringa faz algumas ressalvas

importantes sobre o uso do termo em questao.

Chamar essa tarefa de “design de solugao” é otimista porque pode cegar o
leitor para a possibilidade de que “solu¢des” podem ser projetadas de modo
que apos a implementacao se descubra que piorou as coisas, a0 menos para
alguns stakeholders. “Melhoramento” tem o mesmo problema; “artefato” pode
cegar o leitor para solugdes organizacionais, e “tratamento” e “intervencao”
tém o problema inverso. “Provisdo” ndo tem quaisquer desses problemas
mas é raramente usado. Entéo, usarei o termo “solugdo” mas utilize alguns
dos outros termos caso se encaixem melhor no contexto. (WIERINGA, 2009,
p. 4)33

A “validacao de projeto” (design validation) € uma etapa baseada na construgao
de conhecimento, onde o pesquisador analisa os potenciais resultados de uma
implementagcdo bem-sucedida do projeto realizado. O ciclo segue com a etapa de
implementacdo (implementation), totalmente pratica e tem como ultima etapa a ser
descrita, a avaliagcdo de implementagao (implementation evalutation), que também tem
objetivo de gerar conhecimento cientifico sobre a pesquisa realizada.

A partir desse ciclo, tanto Wieringa (2009) como Hevner et al. (2004), afirmam que
a Design Science pode ser descrita como o Design e a validacdo de propostas de

33 Tradugéo do autor: “Calling this task solution design is optimistic because it may blind the reader to the
possibility that “solutions” may be designed that after implementation will turn out to have made things
worse, at least for some stakeholders. “Improvement” has the same problem; “artifact” may blind the reader
for organizational solutions, and “treatment” and “intervention” have the opposite problem. “Provision” has
none of these problems but is rarely used. So | will use the term “solution” but use some of the the other
terms if they fit the context better.”
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solugao para problemas praticos. E para atingir os objetivos de pesquisa dessa natureza,

€ possivel identificar algumas orientagdes (guidelines) descritas por Hevner e Chatterjee,

conforme o Quadro 6, a seguir:

Quadro 6 - Design Science Research guidelines3.

Orientacao

Descrigao

Orientagao 1: Design como um artefato

Design Science Research deve produzir
um artefato viavel em forma de uma
construgéo, um modelo, um método ou
uma instanciacao.

Orientacao 2: Relevancia do problema

O objetivo da Design Science Research é
desenvolver solugdes baseadas em
tecnologia para problemas importantes e
relevantes para empresas e instituigoes.

Orientacdo 3: Avaliagao do design

A utilidade, qualidade e eficacia do
artefato deve ser rigorosamente
demonstrada através de métodos de
avaliacao bem executados.

Orientagao 4: Contribuigcdes da pesquisa

Uma Design Science Research efetiva
deve fornecer contribuicdes claras e
verificaveis nas areas do artefato de
design, fundamentos de design e/ou
metodologias de design.

Orientagdo 5: Rigor de pesquisa

Design Science Research é baseada na
aplicacao de métodos rigorosos tanto na
construgdo como na avaliagcéo do artefato
de design.

Orientacao 6: Design como processo de
busca

A busca por um artefato efetivo requer a
utilizacado de meios disponiveis para
alcancgar os objetivos desejados enquanto
satisfaz leis no ambiente do problema.

Orientacao 7: Comunicagao de pesquisa

Design Science Research deve ser
apresentada efetivamente para publicos
voltados para tecnologia e para publicos
voltados para gestéo.

Fonte: Adaptado de HEVNER et al., 2004.

De acordo com os autores das orientagdes expostas acima, algumas teorias
cientificas podem explicar fendbmenos existentes ou emergentes em uma organizagao,

mas nem sempre as pesquisas deveriam parar neste ponto. A Design Science Research

34 Tradugé&o do autor.
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pode ser capaz de unir a capacidade da ciéncia de entender “o que €”, e a do design de
entender “o que pode ser” (HEVNER; CHATTERJEE, 2010). A partir deste ponto, a DSR
sera considerada como meta-teoria capaz de auxiliar o pesquisador na geragcdo de
conhecimento tedrico durante processos de concepgao de artefatos, com base no rigor

necessario para a constituicdo de pesquisas com carater cientifico.

3.4.1 Design Science e Ciéncia da Informagao

A grande proximidade entre a Ciéncia da Informacgéo e a Biblioteconomia fez com
que alguns autores se concentrassem no “fazer do bibliotecario”, assim chamado por
possuir uma abordagem com objetivos ndo unicamente tedricos. Tal proximidade entre
teoria e pratica pode ter levado Vakkari (1994, p. 47) a afirmar que “a finalidade para a
qual a ciéncia da informacao é destinada é a de facilitar o acesso a informagcao desejada
[...] Ela é Design Science, cuja misséo € fornecer, com a ajuda da pesquisa, as diretrizes
através do qual o acesso a informacao pode ser melhorada”.

Apesar da afirmacao de Vakkari, € perceptivel a auséncia de relagdes entre DSR e
Ciéncia da Informacao em qualquer busca simples que possa ser realizada em
mecanismos de busca nao-especializados. A grande vocagao teorica, latente na Ciéncia
da Informacéo, parece ter afastado por algum tempo suas pesquisas de uma potencial
aderéncia com a Design Science. No mesmo texto, Vakkari (1994, p.1) defende que
“concepcoes a respeito da estrutura e do escopo de uma disciplina sdo sempre construtos
sociais que determinam a inclusdo de certos objetos nesse dominio e a exclusdo de
outros”. Teriam os objetos ligados a DSR se afastado por completo, a ponto de perder
qualquer aderéncia a Ciéncia da Informacao?

O principal elo entre a Ciéncia da Informacdo e a DSR esta nos Sistemas de
Recuperagéo de Informagdo. Em um cenario de grande acesso e de fluxos continuos de
informacao pela rede, é natural que tais sistemas desempenhem papel fundamental na
sociedade. No Campo da Ciéncia da Informacéao, n&o é diferente. Desse modo, € natural
que a relagcdo bem estabelecida da DSR com estes sistemas seja explorada e

aprofundada.

3.4.2 Design Science e Sistemas de Informacao

Conforme Simon (1996), A Design Science envolve um paradigma de pesquisa
pragmatico que busca a criacdo de artefatos inovadores para solucionar problemas do
mundo real. A DSR inclui este foco no artefato bem como da prioridade a relevancia de
sua aplicagao. Para entender a relevancia da DSR - neste caso, concentrada em sistemas
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de informacgao - para o presente projeto, é necessario entender como alguns autores do
campo tratam a relagcdo, muitas vezes dicotdmica, entre teoria e pratica.

A relagéo entre conhecimento e solugdo, documentar e fazer ou teorizar e agir, de
alguma forma, esta sempre presente nos estudos ligados a Design Science, assim como
observado na integragado entre “problemas praticos” e “problemas de conhecimento”, de
Wieringa (2009). E nos estudos de DSR em sistemas de informagdo, uma visao

apresentada com bastante simplicidade ganhou for¢a na area:

Tecnologia e comportamento ndo sio dicotdmicos em um sistema de
informagdo. Eles sdo inseparaveis. Sdo similarmente inseparaveis em
pesquisas em Sistemas de Informacéo. Filosoficamente, estes argumentos
sdo extraidos de uma filosofia pragmatica que argumenta que verdade (teoria
justificada) e utilidade (artefatos que sao efetivos) sdo dois lados da mesma
moeda e que pesquisas cientificas devem ser avaliadas a luz de suas
implicagbes praticas. Em outras palavras, a relevancia pratica dos resultados
de pesquisa deve ser valorizada assim como o rigor da pesquisa realizada
para alcangar o resultado. (HEVNER; CHATTERJEE, 2010, p. 11-12) 35

A visao exposta pelos autores foi esquematizada conforme a Figura 11, fortemente
baseada no pensamento de Niiniluoto (1993), que ja defendia a substituigdo da dicotomia
entre pesquisa tedrica e pesquisa aplicada por uma distingao entre “Ciéncia Descritiva” e

Design Science.

Figura 11 - Natureza complementar de pesquisa em Design Science e Ciéncias Comportamentais.

Artefatos de S.I. geram utilidade

Design Pesquisa

Science em Ciéncias
Research Comportamentais

Teorias de S.l. geram verdade

Fonte: Adaptado de HEVNER; CHATERJEE, 2010.

35 Tradugéo do autor para “Technology and behavior are not dichotomous in an information system. They are
inseparable. They are similarly inseparable in IS research. Philosophically these arguments draw from a
pragmatist philosophy that argues that truth (justified theory) and utility (artifacts that are effective) are two
sides of the same coin and that scientific research should be evaluated in light of its practical implications. In
other words, the practical relevance of the research result should be valued equally with the rigor of the
research performed to achieve the result.”
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E importante perceber que nos estudos em sistemas de informacdo a DSR
encontrou um terreno fértil para ser analisada e utilizada. No campo em questao, ndo ha a
supervalorizagao do artefato em detrimento da real constru¢édo do conhecimento, como no
surgimento da Design Science (MARCH; SMITH, 1995; DAHLBOM, 1996; IIVARI, 2007);
€ nao se permite, do mesmo modo, um foco unico e exclusivo na teoria. Um dos motivos
para a adogao da DSR em sistemas de informagdo € uma possivel inaplicabilidade dos
meétodos das Ciéncias Naturais em pesquisas da area.

Design Science oferece um meio eficaz de tratar do déficit de relevancia que
tem atormentado pesquisas académicas, particularmente nas disciplinas de
gestao e sistemas de informacado. Métodos de pesquisa das ciéncias naturais
sdo apropriados para o estudo de fendmenos emergentes e existentes; no
entanto, eles sdo insuficientes para o estudo dos “problemas organizacionais
complexos”, o tipo de problema que requer solugdes criativas, originais e
inovadoras. Tais problemas sao tratados de forma eficaz usando uma espécie
de mudanca de paradigma oferecido pela Design Science. (HEVNER;
CHATTERJEE, 2010, p. 13)3%

Seriam as teorias cientificas capazes de dar conta de problemas existentes, mas
nao suficientes para subsidiar intengdes, inovagdes, criatividade e design de artefatos que
busquem tais objetivos? Para Hevner e Chatterjee (2010, p. 13), a ciéncia € o processo
de entender “o que é”, mas talvez nédo tenha a capacidade para o design, que pode ser
considerado o processo de entender “o que pode ser”.

A partir dos estudos no campo, muitos autores passaram a enxergar Design
Science como uma forma de ligar a ciéncia a agdes classificadas como praticas. Para
essa corrente de pensamento, se uma “agao pratica” baseada em uma teoria prova ser
uma solugéo, ela tem grandes chances de fornecer, ao menos, uma contribuicdo para a
construcéo de conhecimento tedrico. (MARCH; SMITH, 1995; HEVNER et al. 2004)

Para outros, a DSR aplicada a sistemas de informagdo nao lida s6 com os
potenciais sistemas ou mecanismos originados ou melhorados, mas principalmente com a

tecnologia e o0 ambiente que o circunda.

36 Tradugdo do autor: “Design science offers an effective means of addressing the relevancy gap that has
plagued academic research, particularly in the management and information systems disciplines. Natural
science research methods are appropriate for the study of existing and emergent phenomena; however, they
are insufficient for the study of "wicked organizational problems," the type of problems that require creative,
novel, and innovative solutions. Such problems are more effectively addressed using type of paradigm shift
offered by design science.”
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Quando falamos que estudamos artefatos, ndo queremos dizer computadores
ou sistemas de computadores, mas o uso de tecnologias de informacgao,
concebido como uma combinacdo complexa e mutante de pessoas e
tecnologia. Pensar nessa combinagdo como um artefato significa aborda-la
com uma “atitude de design”, fazendo perguntas como: Isso poderia ser
diferente? O que ha de errado com isso? Como isso pode ser melhorado?
(DAHLBOM, 1996, p. 43)37

Para que todo trabalho pratico ndo seja necessariamente classificado como Design
Science, algumas ressalvas e distingbes precisam ser realizadas. Analisando Hevner (et
al. 2004), Hevner e Chatterjee (2010) discutem em seu artigo sobre os principais
potenciais pontos que geram confusdo e discordancia entre pesquisadores. Ha, na
opinido dos autores, trés principais pontos que merecem atencao, antes de chamar algum
projeto de Design Science Research.

A primeira distingdo a ser feita € entre a DSR e o Design profissional. Construir um
artefato ndo é Design Science se nao cumprir uma série de requisitos expostos
anteriormente (WIERINGA, 2009; HEVNER et al. 2004). Para caracterizar-se como
ciéncia, € necessario haver geracao de conhecimento cientifico.

Também é necessaria cautela ao analisar pesquisas que envolvam Design. A DSR
oferece um método de geracao de contribuicbes para bases de conhecimento cientifico e
€ diferente do que Hevner e Chatterjee (2010) chamam de “pesquisar Design”38. Esta
ultima concentra-se nos processos de Design, sem necessariamente seguir um processo
metodoldgico e orientagbes especificas da meta-teoria.

O ultimo ponto de atencgao é referente aos ciclos presentes em qualquer DSR, e se
subdivide em trés outros pontos:

* Ciclo da relevancia: envolve conhecimento prévio sobre todo contexto de
aplicagao/implementagcdo do artefato, bem como a analise em etapa de pos-
desenvolvimento;

+ Ciclo do rigor: engloba conhecimento cientifico preliminar, auto-escrutinio e
verificagdo a respeito da validade do Design enquanto contribui¢ao cientifica;

» Ciclo do Design: etapa em que as atividades de pesquisa interagem mais
frequentemente com a construcdo do artefato e sua constante avaliacdo. Durante este
ciclo, deve-se manter um constante equilibrio entre a construcdo e a avaliagdo do

progresso, ambos sempre apoiados na relevancia e no rigor.

37 Tradugédo do autor: “When we say we study artifacts, it is not computers or computer systems we mean,
but information technology use, conceived as a complex and changing combine of people and technology.
To think of this combine as an artifact means to approach it with a design attitude, asking questions like:
Could this be different? What is wrong with it? How could it be improved?”

38 Traducdo do autor para “Researching Design”
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Para a avaliagdo da evolugdo do processo no decorrer dos ciclos, Hevner e
Chatterjee (2010) apresentam um questionario de autoavaliagdo que visa levar os
pesquisadores a reflexdo a respeito do tipo de pesquisa que esta sendo desenvolvida,

representado no quadro a seguir:

Quadro 7 - Design Science Research checklist®.

1. Qual é a questao de pesquisa (requerimentos de design)?

2. O que é o artefato? Como ele é representado?

3. Que processos de design (heuristicas de busca) serao utilizados para construgcéo do
artefato?

4. Como o artefato e processos de design estdo fundamentados pelas bases de
conhecimento? Quais, se alguma, teorias apoiam o design do artefato e o processo de
design?

5. Que avaliagdes sao aplicadas ao longo dos ciclos de design? Que melhoramentos de
design sao identificados durante cada ciclo de design?

6. Como o artefato é introduzido em seu ambiente de utilizacdo e como ele é testado em
campo? Que métricas s&o usadas para demonstrar a utilidade do artefato e seu
aperfeicoamento em comparacéao a outros artefatos anteriores?

7. Que novos conhecimentos serdo adicionados a base de conhecimento e em que
forma (revisao de literatura, meta-artefatos, nova teoria, novo método)?

8. A questao de pesquisa foi direcionada satisfatoriamente?

Fonte: Adaptado de HEVNER; CHATTERJEE, 2010.

O estilo de abordagem bastante valorizado por Hevner et al. (2004) e por
Chatterjee (2010), com foco ndo exclusivamente fixado no produto final (artefato) mas
sim também no processo como um todo, permite maior sucesso na geragao de qualquer
tipo de conhecimento. A partir desta dinamica de caracteristicas heuristicas, torna-se

mais viavel vislumbrar a utilizacdo da DSR enquanto método competente tanto na

39 Tradugéo do autor: “1. What is the research question (design requirements)? 2. What is the artifact? How
is the artifact represented? 3.What design processes (search heuristics) will be used to build the artifact? 4.
How are the artifact and the design processes grounded by the knowledge base? What, if any, theories
support the artifact design and the design process? 5.What evaluations are performed during the internal
design cycles? What design improvements are identified during each design cycle? 6. How is the artifact
introduced into the application environment and how is it field tested? What metrics are used to demonstrate
artifact utility and improvement over previous artifacts? 7. What new knowledge is added to the knowledge
base and in what form (e.g., peer-reviewed literature, meta-artifacts, new theory, new method)? 8. Has the

research question been satisfactorily addressed?”
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construgcdo de artefatos em sistemas de informacdo, quanto na construcido de

conhecimento.

Com intuito de reforgar o rigor como caracteristica imprescindivel na abordagem

DSR, é necessario observar também os critérios de avaliacdo dos artefactos

construidos. No esquema a seguir (Figura 12), tais critérios sdo hierarquizados de

acordo com cinco dimensdes gerais dos sistemas de informacgao.

Figura 12. Hierarquia de critérios para avaliagdo de artefatos.

[avaliag:éo do artefatoJ

Dimensodes do Critérios de

L

sistema avaliacao
—— | eficacia ]
objetivo ] | [ validade ]

[ generalidade ]

—— | consisténcia —
com pessoas

ambiente |

4‘
|

—L J

—— [ simplicidade |
— clareza ]

consisténcia
com organizacgoes

consisténcia
com tecnologia

plenitude

estrutura | L estilo ) —

[ homomorfismo ]
—— [nivel de detalhe ]
I [ consisténcia ]
=]

—— [ consisténcia |

plenitude |

atividade | [ precisio )

—— [ desempenho |

= J
— L J

eficiéncia

robustez

— [

evolucio |

[ aprendizagem |

Subcritérios

[ utilidade ]
[ compreensibilidade ]
[ facilidade de uso ]

( J

[ efeitos colaterais |

L ]

I:adequacéo organizacionaﬂ

eticalidade

utilidade

[ efeitos colaterais ]

aproveitamento de
tecnologias recentes

[ efeitos colaterais |

correspondéncia com
outro modelo

fidelidade ao(s)
fenomeno(s) modelado(s)

Fonte: Adaptado de PRAT, Nicolas. et al., 2014.
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A partir de Hevner et al. (2004) é possivel buscar aprofundamento na metodologia
sob a dtica da DSR, analisando, por exemplo, os métodos e técnicas recomendados em
avaliagdes de natureza observacional, analitica, experimental, de teste e descritiva,

conforme o conteudo exibido no Quadro 8, a seguir.

Quadro 8 — Métodos e técnicas propostos para avaliagdo de artefatos*0.

Forma de avaliagdo | Métodos e técnicas propostas
* Elementos do Estudo de Caso: estudar o artefato, existente ou
criado, em profundidade no ambiente de negocios;

Observacional
« Estudo de Campo: monitorar o uso do artefato em projetos
multiplos.

« Analise Estatica: examinar a estrutura do artefato para
qualidades estéticas;

+ Analise da Arquitetura: estudar o encaixe do artefato na
arquitetura técnica do sistema técnico geral.;

Analitico + Otimizacdo: demonstrar as propriedades 6timas inerentes ao
artefato ou entdo demonstrar os limites de otimizacdo no
comportamento do artefato;

+ Andlise Dinamica: estudar o artefato durante o uso para avaliar
suas qualidades dinamicas (por exemplo, desempenho).

+ Experimento Controlado: estudar o artefato em um ambiente
controlado para verificar suas qualidades (por exemplo,

Experimental usabilidade).;

+ Simulacao: executar o artefato com dados artificiais.
« Teste Funcional (Black Box): executar as interfaces do artefato
para descobrir possiveis falhas e identificar defeitos.;

Teste ; ) .

+ Teste Estrutural (White Box): realizar testes de cobertura de
algumas métricas para implementacao do artefato (por exemplo,
caminhos para a execugao).

40 Tradugao do autor.
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+ Argumento informado: utilizar a informacdo das bases de
conhecimento (por exemplo, das pesquisas relevantes) para

construir um argumento convincente a respeito da utilidade do
Descritivo artefato;

« Cenarios: construir cenarios detalhados em torno do artefato,
para demonstrar sua utilidade.

Fonte: Adaptado de HEVNER et al., 2004.
4. DISCUSSAO

Ap0Gs englobar os conceitos que embasam esta pesquisa, o capitulo de discusséo

abordara as relagbes entre estes conceitos e alguns campos do saber abordados até
aqui. Também é objetivo deste capitulo trazer a baila as possibilidades que o presente
projeto permite e mostrar como alguns conceitos e teorias poderiam interagir dentro da

perspectiva da Ciéncia da Informacéo e do Web Design.

4.1 Novos fendmenos sociais tecnologicos e emergéncia de novas competéncias
Ao descrever o modelo de sociedade em que nos inserimos atualmente, Gilles
Lipovetsky a nomeou como “hipermoderna”. Na opinido do autor, até mesmo a pos-

modernidade ja teria ficado para tras.

Hipercapitalismo, hiperclasse, hiperpoténcia, hiperterrorismo,
hiperindividualismo, hipermercado, hipertexto - o que mais nao é hiper? O que
mais ndo expde uma modernidade elevada a poténcia superlativa? [...] Na
hipermodernidade, ndo ha escolha, nao ha alternativa, senao evoluir, acelerar
para nao ser ultrapassado pela “evolugcdo”: o culto da modernizagédo técnica
prevaleceu sobre a glorificagdo dos fins e dos ideais. Quanto menos o futuro é
previsivel, mais ele precisa ser mutavel, flexivel, reativo, permanentemente
pronto a mudar, supermoderno, mais moderno que os modernos dos tempos
heroicos. (LIPOVETSKY, 2004, p. 53-57)

A sociedade repleta de hiperestimulos, na “Era da Informag¢ao” (DRUCKER, 1999),
se transformou na sociedade do “aqui-agora” (LIPOVETSKY, 2004). A questdo da
temporalidade, debatida amplamente por diversos antropdlogos e sociélogos da
atualidade, pode ser vista sob diversos prismas, mas sao inegaveis as mudangas
marcantes e rapidas na percepgao temporal dos atores sociais. O que Lipovetsky (2004)
chama de “consagragdo do presente”, nada mais €, que um reflexo da integracdo de
nosso cotidiano com as mais diversas tecnologias de informacao e comunicacéao (TICs).

Neste contexto de acelerado desenvolvimento tecnoldégico e marcante presenga
das TICs no cotidiano da grande maioria de nossa sociedade, as teorias da cibercultura

permitem um melhor entendimento dos fenémenos que ganham lugar atualmente.

Entramos hoje na cibercultura como penetramos na cultura alfabética ha
alguns séculos. Entretanto, a cibercultura ndo € uma negagéo da oralidade ou
da escrita, ela € o prolongamento destas [...] Se consideramos a linguagem
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como uma forma de vida, o aperfeicoamento dos meios de comunicagéo e do
tratamento da informagdo representa uma evolugdo de seu mecanismo
reprodutor. (LEMOS, 2007, p. 11)

A cibercultura representa uma mudanga de paradigma na leitura e na escrita. Por
meio de novos formatos, aparatos e plataformas, € possivel ler e escrever no contexto da
sociedade interconectada. O surgimento das midias pds-massivas*!' simboliza esta
mudanga que se da no ciberespaco (LEMOS, 2007). Para Lévy (1999, p. 17), a
cibercultura pode ser considerada como o “conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespagco.” O interesse desta
pesquisa em abordar um pouco da cibercultura é revelar que, em tal mudancga estrutural,
comportamental e cultural, encontra-se um pré-requisito essencial para o entendimento
das relagdes humanas com a informagao nos dias de hoje.

O uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicagéo
interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacédo na relagcdo com o
saber [...] Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas
(memédria, imaginagao, percepgdo), as tecnologias intelectuais com suporte
digital redefinem seu alcance, seu significado, e algumas vezes até mesmo
sua natureza. As novas possibilidades de criagdo coletiva distribuida,
aprendizagem cooperativa e colaboracdo em rede oferecidas pelo
ciberespago colocam novamente em questdo o funcionamento das
instituicbes e os modos habituais de diviséo do trabalho, tanto na empresas
como nas escolas. (LEVY, 1999, p. 172)

Conforme exposto pelo autor, boa parte das mudangas observaveis na atualidade

se desenrola no ciberespago. Pierre Lévy define o ciberespago como:

[...] o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdao mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicagao digital, mas também o universo oceénico de informagdes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. (LEVY, 1999, p. 17)

E nas palavras de André Lemos, o ciberespaco na atualidade é:

[...] um espaco (relacional) de comunhéo , colocando em contato, através do
uso de técnicas de comunicacao eletrbnica, pessoas do mundo todo. Elas
estdo utilizando todo o potencial da telematica para se reunir por interesses
comuns, para bater- papo, trocar arquivos, fotos, musica, correspondéncia.
[...] Mais do que um fendmeno técnico o ciberespago € um fendbmeno social.
(LEMOS, 2007, p. 138)

O produto que emerge desta simbiose entre sociedade, cultura e novas

tecnologias de informagao e comunicagcdo (LEMOS, 2003) neste ciberespago € a

41 Termo bastante utilizado por André Lemos ao tratar dos modelos midiaticos que sucederam as midias
conhecidas como massivas. Neste novo modelo, a principal caracteristica € a possibilidade de interagéo,
leitura e escrita por parte de qualquer usuario da rede. E um reflexo perceptivel da cibercultura.



67
cibercultura como conhecemos hoje. A partir dela, surgem novas formas de obtengéo,
geracdo e, especialmente, propagacdo de informacdes. E inegavel a interdependéncia
existente na relacdo do ciberespaco com a cibercultura. Um nao existe sem o outro. O
ciberespaco nao seria um espaco “de comunicagao, de sociabilidade, de organizacgao e
de transacdo[...] também novo mercado de informagdo e do conhecimento” (LEVY,
1999), ndo fosse o uso realizado pelos seus “povoadores”. Bem como a cibercultura
precisou de um terreno para brotar com base nos comportamentos, usos e mensagens
dos atores da rede.

Dentre as muitas possibilidades e fungbes conhecidas, atribuidas ao ciberespaco,
Pierre Lévy sempre abordou as ligadas a educacéo, informagédo e conhecimento. A base
para o entendimento dos processos de recuperagdao de informagado, gestdo de
informagéo, organizagdo do conhecimento e de outras disciplinas amplamente
abordadas na Ciéncia da Informacao atual, é formada pelas caracteristicas mais basicas
deste espaco.

O ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas fungdes cognitivas humanas: memoaria (banco de
dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginagao
(simulagbes), percepgao (sensores digitais, telepresencga, realidades virtuais)
raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de fendmenos complexos).
Essas tecnologias intelectuais favorecem: [...] novos estilos de raciocinio e de
conhecimento, tais como a simulagdo, verdadeira industrializacdo da
experiéncia do pensamento, que ndo advem nem da dedugéo logica nem da
inducéo a partir da experiéncia. (LEVY, 1999, p. 157)

Dados, documentos e arquivos digitais dos mais diversos tipos estdo ao alcance
de qualquer pessoa com acesso a internet. Este atual processo evolutivo do ciberespaco,
para Lemos (2007, p. 11) “representa o mais recente desenvolvimento da evolugao da
linguagem. Os signos da cultura, textos, musicas, imagens, mundos virtuais, simulagdes,
softwares, moedas, atingem o ultimo estagio da digitalizagao”.

O acesso, considerado por muitos como quase irrestrito, a informagdes de tantas
naturezas e em volume nunca visto gera divergéncias entre muitos autores que abordam
a relacdo humana com a tecnologia. Entre fausticos*? e prometeicos*® (RUDIGER, 2011),

€ importante analisar diferentes pontos de vista e manter, também, a atencdo em

42 Termo utilizado para representar a corrente de pensamento que considera a tecnologia algo nocivo, fonte
de real degradacgao e até extingdo da humanidade. O termo tem origem no mito germanico de Fausto
(comumente conhecido pela pecga escrita por Goethe entre 1805 e 1833). Na obra em questao, o
protagonista vé sua vida ser amaldigoada ap6s um pacto com o Diabo que lhe concedeu poderes magicos.
Tal corrente é antagbnica a prometeica.

43 Termo utilizado para representar a corrente de pensamento que vé a tecnologia como ferramenta
evolutiva e fonte de potencializagdo da humanidade. O termo tem origem no mito grego de Prometeu. Na
mitologia, este teria enganado Zeus e, em um ato de astlcia e esperteza, roubado o fogo dos deuses e
devolvido a humanidade. Tal corrente é antagdnica a faustica.
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posicionamentos mais realistas. O consumo de informagcdo nem sempre gera
conhecimento e nem sempre informa. A chamada era do Big Data** trouxe consigo
questdes importantissimas sobre o potencial real da informacdo em uma explosao
informacional.

Neste espaco de muitos hiperlinks e em constante ressignificacédo (LEVY, 1999),
nem sempre é facil desenvolver a chamada competéncia em informacgéo. O termo é uma
adaptacédo do inglés information literacy, consolidado por alguns autores, dentre eles a ja
citada autora Carol C. Kuhlthau (1991). Seguindo a linha do trabalho de Kuhlthau, Doyle
(1994) estabeleceu mais claramente algumas caracteristicas que permitiriam a uma
pessoa ser considerada competente em informagdo, conforme mostra o Quadro 9, a

seqguir.

Quadro 9 - Categorizagéo de habilidades fundamentais para competéncia em informacéo.

Tipo de habilidade Habilidade

Reconhecer a necessidade de informacéao

Reconhecer que informacgdes precisas e completas sao a base
para tomadas de decisédo inteligentes

Formular questdes baseadas nas necessidades de informacéao

Acesso a informacao | Identificar fontes potenciais

Desenvolver estratégias de sucesso para buscas

Acessar fontes de informacgao impressas e baseadas em
tecnologia

Ser um leitor competente

Estabelecer autoridade

Determinar precisao e relevancia

Reconhecer pontos de vista e opinides versus conhecimento

Avaliagdo da factual

informacéao

Rejeitar informagdes imprecisas e enganadoras

Criar novas opgoes de informacgao para substituir informagdes
imprecisas ou n&o encontradas

44 Nome dado & confluéncia de dois fatos atuais: a grande quantidade de dados de diferentes naturezas
existente na internet e a grande capacidade de processamento de tais dados.
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Organizar informagdes para aplicagdes praticas

Integrar novas informagdées em um corpo de conhecimento
Uso da informacédo | existente

Aplicar informagdes em pensamentos criticos e resolugao de
problemas

Fonte: Adaptado de DOYLE, 1994.

E possivel dizer que a grande quantidade de informacao disponivel até facilita o
acesso a informagdo, mas com base no pensamento de Doyle (1994) fica ainda mais
facil constatar que as habilidades de avaliacdo e, consequentemente, as de uso,
tornam-se cada vez mais dificeis de serem obtidas em tempos de Big Data.

Um dos principais motivos para a dificuldade de caracterizar uma real
competéncia informacional nem mesmo é percebida pela maioria dos usuarios da
grande rede. O motivo em questdo foi chamado de filtro invisivel (PARISER, 2012), e foi
se desenvolvendo gragas as proprias dificuldades do usuario em filtrar uma quantidade
tdo grande de dados e de informagdes na internet. Os proprios mecanismos de busca,
agregadores pessoais, ferramentas gerenciadoras de conteudo e outros tipos de
sistemas de recuperacao de informagao nao seriam capazes de categorizar ou facilitar
as buscas a ponto de satisfazer as demandas informacionais geradas por tal explosao
informacional, ndo fossem esses filtros auxiliares gerados pelo proprio comportamento
do usuario ao utilizar determinado mecanismo.

Esses filtros funcionam como verdadeiras bolhas que, de certo modo, nos
aprisionam em nossas proprias preferéncias (PARISER, 2012). Como verdadeira
representacao pratica do que se passou a chamar de Big Data, os filtros invisiveis estao
em boa parte dos servicos que sao utilizados para realizar uma busca na internet.
Baseados em nossos histéricos e preferéncias, Google, Facebook, Amazon e outras
gigantes da rede apresentam conteudos totalmente filtrados por algoritmos de
parametros afim de poupar seus usuarios de um “esforgo desnecessario”. Segundo Eli
Pariser (2012), a internet passou por um marco importante em dezembro de 2010,
quando o Google ativou seu servigo de buscas personalizadas. A partir dali, tornou-se
cada vez menos provavel que duas pessoas encontrassem os mesmos resultados ao
iniciar buscas idénticas, mesmo em mecanismos de busca iguais.

As questbes que surgem a partir deste contexto sao preocupantes. Além de

potencialmente gerar falsas nogdes de competéncia em informagao, o fenébmeno do filtro
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invisivel pode até mesmo impor barreiras a inovagdo (GRANOVETTER, 1983;
PARISER, 2012). Ao estar cercado somente pelo que lhe é familiar, o ator social pode
estar preso em uma bolha com dificuldade de criar lagos fracos (GRANOVETTER, 1973;
1983).

O conceito de lago fraco surge a partir de uma analise da sociedade enquanto
portadora de caracteristicas de rede. Na visdo de Granovetter (1973; 1983), as relagdes
humanas e a consequente estrutura social € baseada em lacos, classificados como
fortes ou fracos. Os lacos fortes sdo formados por interacdes constantes entre os atores
sociais, que evoluem aumentando o grau de intimidade e de credibilidade entre os nos
de uma rede. Os lagos fracos sao os responsaveis por conectar os diferentes grupos
previamente unidos por lagos mais fortes. Por esse motivo, passados alguns anos da
publicacdo de Granovetter, Putnam (1995) chamou tais conexdes de pontes, que séo
responsaveis por permitir o fluxo informacional entre esses grupos anteriormente
estabelecidos com base em afinidades, lacos sanguineos ou proximidade geografica.
Através destas verdadeiras pontes invisiveis transitam dados, meétodos, culturas,
comportamentos e informagdes dos mais variados tipos. A partir destes lagos costuma-
se ter contato com o novo, com o que nao é familiar ou comum em uma determinada
experiéncia social: um caminho real para a geragédo de conhecimento e a inovagao.

As grandes ondas de dados disponiveis na internet, bem como os filtros
invisiveis, também podem ser nocivas, por vezes, ao préprio ato de informar-se. Como
alerta Johnson (2012), o consumo de informagdes oriundas de fontes que nao testam
nosso pré-julgamento leva a uma hesitagdo em confrontar pontos de vista e opinides
divergentes, e até, potencialmente, “a problemas cognitivos e a dificuldades de
socializagéo e compartilhamento” (JOHNSON, 2012, p. 46).

As teorias de Clay A. Johnson, em conjectura com as de Danah Boyd (2009),
permitem uma analise metaférica, porém, surpreendentemente reveladora sobre a forma
como a informagéo é consumida nos dias de hoje. Ao comparar informagao a alimento,
por exemplo, os autores estabelecem relagbes intrigantes com nossa “dieta

informacional”. Nas palavras de Johnson:

Assim como nosso paladar nos leva a consumir alimentos com sal, agucar e
gordura para sobreviver a periodos de escassez como invernos, estiagens,
pragas ou migragdes, informagdes que confirmam nossas crengas
compartilhadas, ecoam o medo e o &dio contra o diferente ou trazem
especulagbes sobre a vida pessoal de nossos semelhantes, ajudaram a
formar lagos sociais comunitarios mais fortes no passado. (JOHNSON, 2012,

p. 5)
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Boyd diz que na analogia entre a alimentagdo e a informagdo ha dois pontos
inegavelmente semelhantes: a atragcédo pelo que é estimulante e a clara possibilidade de
consumir alimento e nao estar devidamente nutrido, bem como consumir uma
‘informacao” sem estar realmente informado. A respeito desta analogia, a autora ainda

afirma:
[...] somos biologicamente programados para prestar atencdo a elementos
estimulantes: conteldo que é nojento, violento ou sexual e toda fofoca que
seja humilhante, vergonhosa ou ofensiva. Se nao formos cuidadosos, nés
poderemos desenvolver o equivalente psicolégico da obesidade. N6s vamos

acabar consumindo conteudo que seja pouco benéfico para nés mesmos ou
para a sociedade como um todo.*> (BOYD, 2009)

E possivel ter acesso a um estoque quase ilimitado de informacdo e ainda sim
nao se informar? Seguindo as teorias de Boyd (2009) e Johnson (2012), basta saber se
€ possivel ter acesso a uma infinidade de comida e até ser obeso, e ndo ter uma

alimentacao balanceada de acordo com nutrientes e calorias.

[...] com a melhoria das tecnologias de plantio e o aumento da capacidade da
industria alimenticia de baratear o custo dos alimentos caldricos atrativos, o
desafio da falta de alimento transmutou-se na epidemia da obesidade — da
mesma forma como a restricdo do acesso a informagdo entre poucos
escribas deslocou-se para as dificuldades em encontrar o sentido em uma
torrente ininterrupta de dados. (JOHNSON, 2012, p. 6)

Obesidade informacional, filtro invisivel, Big Data, sdo conceitos novos que
surgiram de mudangas comportamentais na sociedade ou s&o causas dessas
modificacdes. Tais teorias e as questdes que as circundam permitem acreditar que além
da mudancga paradigmatica estabelecida com a chegada da internet, sua popularizagao
e consequente volume imensuravel de dados, exigem novas discussdes, novas

pesquisas e novas competéncias relacionadas ao estudo da informacao.

4.2 O Design da Informagao e seus potenciais desdobramentos

Neste ponto da presente dissertagcdo, o conceito, possiveis desdobramentos e
aplicagbes do design da informagéo serdo abordados afim de se verificar a construgao
conceitual deste campo e sua aplicabilidade frente as questdes levantadas
anteriormente.

Segundo o Institute for Information Design (2007), o design da informacgao é “a

definicdo, planejamento, e modelagem dos conteudos de uma mensagem e do ambiente

45 Tradugao do autor: “[...] we're biologically programmed to be attentive to things that stimulate: content that
is gross, violent, or sexual and that gossip which is humiliating, embarrassing, or offensive. If we’'re not
careful, we’re going to develop the psychological equivalent of obesity. We'll end ourselves consuming
content that is least beneficial for ourselves or society as a whole.”
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em que ela é apresentada, com a intengédo de atingir objetivos particulares em relagao
as necessidades dos usuarios™®.

Para Robert Jacobson (1999, p. 84), o design de informagédo pode ser definido
como “a arte e ciéncia de preparar informacao para que possa ser utilizada por seres
humanos com eficiéncia e eficacia. Design de informac&o significa comunicagao por
palavras, imagens, tabelas, graficos, mapas e desenhos, por meios convencionais ou
digitais.”

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Design da Informacédo €& representante
relevante do campo em questdo. Em seu portal é possivel encontrar a seguinte
defini¢ao:

Design da informagao é uma area do design grafico que objetiva equacionar
0s aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas
de informagdo por meio da contextualizagdo, planejamento, producéo e
interface grafica da informacg&o junto ao publico alvo. O principio basico é
otimizar o processo de aquisicdo de informacao efetivado nos sistemas de
comunicagéo analogicos e digitais. (SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN
DA INFORMACAO, 2010).

O design, como campo do conhecimento, permite a convergéncia de diferentes
disciplinas assim como pode as envolver (FONTOURA, 2002). Enxergar o design como
um projeto de variaveis unicamente estéticas € negar as pesquisas na area e a evolugao
conceitual da mesma. As importancias cognitiva, cultural e emocional do design ficam

evidentes nas palavras de Kerckhove (1997).

Existem claramente mais questées no Design além de servir para conter e
seduzir. Num sentido mais amplo, o Design desempenha um papel
metaférico, traduzindo beneficios funcionais em modalidades cognitivas e
sensoriais. O Design encontra a sua forma e seu lugar como uma espécie de
som harmédnico, um eco da tecnologia. O Design frequentemente faz o eco
do carater especifico da tecnologia e corresponde ao seu impulso basico.
Sendo a forma exterior visivel ou texturizada dos artefatos culturais, o Design
emerge como aquilo a que poderiamos chamar da pele da cultura.
(KERCKHOVE, 1997 apud FONTOURA, 2002, p. 75)

Também sob a perspectiva da Ciéncia da Informagao, o design de informacéo ja &
reconhecido e abordado por alguns autores. Apesar de constituir uma discussao bastante
recente, o ponto de vista de Jorente € um dos que permite um maior aprofundamento na

relagdo conceitual entre a informagao e seu design.

Se contemporaneamente a informagdo € um bem valioso, o Design da
Informacao (DI) trata de estudar a percepgéao e cognigao humana para definir
e criar modelos visando a melhoria dos transitos de contetdos informacionais
em diversos meios e contextos; trata, por outro lado, da representagao da
informagdo, de suas estruturas e codificagdo. Ao atuar nas formas de

46 Tradugéo do autor: “the defining, planning, and shaping of the contents of a message and the
environments it is presented in with the intention of achieving particular objectives in relation to the needs of
users”
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recepcao e de producdo de informacgdo, cria meios para facilitar o processo
de aquisi¢do da informacdo e do conhecimento, que se efetivam a partir dos
sistemas de comunicacgdo, sejam estes analégicos ou digitais. [...] O Design
da Informacao é multidimensional, pois, ao equacionar aspectos sintaticos,
semanticos e pragmaticos da miriade dos sistemas de informacéo que se
integram cotidianamente na comunicagdo humana, define o planejamento e a
producdo de discursos informacionais convergidos desde sempre nos
processos comunicacionais; para tal fornece ferramentas, estratégias de
criacdo e interacdo de interfaces para a comunicagdo, O acesso, a
usabilidade e a acessibilidade. (JORENTE, 2015, p. 11)

O emblematico trecho supracitado permite uma visdo mais abrangente das
possiveis relagdes do design da informacdo em uma perspectiva multifacetada e

transdisciplinar. Dentre os objetivos e caracteristicas do campo, Horn destaca:

Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, recuperados

de maneira rapida e precisa, e faceis de se traduzir em agbes efetivas.
Projetar interagdes com equipamentos que sejam faceis, naturais e téo
satisfatorias quanto possivel. Isso envolve resolver muitos dos problemas no
design da interface humano-computador. Permitir que pessoas encontrem
seus caminhos pelo espaco tridimensional com conforto e facilidade
(especialmente espagos urbanos, mas também, dados os recentes
desenvolvimentos, espacos virtuais). Os valores que distinguem design de
informagéo de outros tipos de design sao eficiéncia e eficacia em cumprir o
propoésito comunicacional. (HORN, 1999, p. 1y

O propésito comunicacional alcangado com eficiéncia e eficacia €, sem duvida, o
que diferencia o design da informac&o. E neste ponto seria possivel uma aproximagao
com teorias de comunicagao e outras periféricas que, em virtude da busca pelo foco
desta dissertagdo nas intersecgoes e relagdes entre Design e Ciéncia da Informacgao, ndo
serao abordadas na presente pesquisa.

Sob a 6tica de Shedroff (2010), o design da informagéo tem a fungédo de organizar,
codificar e apresentar dados para que estes possam se tornar informacgao. Partindo de tal
perspectiva, que encontra apoio na Ciéncia da Informagdo em autores ja citados aqui
como Belkin, Buckland, Saracevic, entre outros, € possivel considerar diferentes relagcoes
do design da informagao com outras formas de design, como o design grafico, o design
de midias digitais e o web design.

Em 1991, Orna e Stevens publicavam “Information design and information science:
a new alliance?”, onde abordava-se a relagao interdisciplinar entre a Ciéncia da

Informacdo e o Design da Informacao pela primeira vez, e onde a busca por uma

47 Tradugao do autor: “To develop documents that are comprehensible, rapidly and accurately retrievable,
and easy to translate into effective action. To design interactions with equipment that are easy, natural, and
as pleasant as possible. This involves solving many of the problems in the design of the human-computer
interface. To enable people to find their way around in three-dimensional space with comfort and ease
(especially urban space, but also, given recent developments, virtual space). The values that distinguish
information design from other kinds of design are efficiency and effectiveness at accomplishing the
communicative purpose.”
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definicdo para o termo tdo novo marca a obra em questdo. Como um resultado das
exploracbes realizadas ao longo do tempo, Orna e Stevens concluem: “Design da
informacédo é tudo o que fazemos para tornar ideias visiveis para que outras pessoas
possam fazé-las delas préprias, e utiliza-las para suas proéprias finalidades.#8” (2008, p.
15)

Designers da informagdo criam e gerenciam a relagdo entre pessoas e a
informagéo para que a informacao seja acessivel e utilizavel por pessoas e
que elas fornecam evidéncias de que a informacao é acessivel e utilizavel em
um alto padr&o acordado. 4° (SLESS apud ORNA; STEVENS, 2008, p. 15)

Na busca de um curriculo para o design da informacéo, é possivel citar novamente
a obra de Orna e Stevens, onde ficam claras as competéncias e conhecimentos que
formam um profissional do campo em questao:
* A estrutura conceitual de produtos de informacéo;
» Sequéncia de apresentacao;
* Escolha de meio e formato;
» Decisdes sobre como o conteudo é expressado
» Gerenciamento de tecnologias relevantes;
* Escrita;
* llustracao;
« Tipografia;*°
Com apoio de outros autores (JACOBSON, 1999; JORENTE, 2015) as atribuicoes
elencadas acima, ficam mais esclarecidas algumas questdes acerca do fazer do designer
da informacgdo. Muito mais que um operador de software, especialista em estética ou
tecndlogo, o profissional da area necessita exercitar competéncias muito mais
diretamente ligadas a comunicacdo, de maneira geral. Acumulam-se, juntamente com
conhecimentos técnicos e de cunho semidtico e estético, competéncias ligadas a
redacao, roteirizacao e tomada de decisdes.
Sob a otica de Orna e Stevens (1991), o design da informagédo ndo sé melhora a

apresentacdo de um documento, mas também esta por tras da atracdo que o conteudo

48 Tradugao do autor: “Information design is everything we do to make ideas visible so that other people can
make them their own, and use them for their own purposes.”

% Tradug&o do autor: “Information designers create and manage the relationship between people and
information so that the information is accessible and usable by people and they provide evidence that the
information is accessible and usable to an agreed high standard.”

50 Tradugao do autor: “The conceptual structure of information products; Sequence of presentation; Choice
of médium and format; Decisions about how the contente is expressed; (e.g. text, graphics, numbers, and
combinations of all these); Relevant technology management; Writing; lllustration; Typography.
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exerce e do alcance do entendimento por parte do leitor. E também papel do designer da
informagcao encarar um projeto com seu olhar voltado para as questbes cognitivas, ja
amplamente abordadas no referencial teérico dessa pesquisa.

Usabilidade, arquitetura e visualizagao da informagao se encontram mais uma vez.
Neste ponto, como pecas fundamentais para o bom desempenho deste novo
profissional. O autor defende que boa parte da base conceitual que sustenta a Ciéncia da
Informacé&o — especialmente os estudos em recuperagdo da informacdo e gestdo da
informacdo — em conjunto com a gama de conhecimentos técnicos do campo do Web
Design permitiriam uma abordagem teodrico-pratica dos conceitos englobados na aqui
chamada “intersecao tedrica” e resultariam em uma triade que sustentaria os estudos do
design de informacgdo. O esquema a seguir, representado pela Figura 13, vislumbra uma
reconstru¢cdo dos estudos em design da informagdo sob tal abordagem baseada na

Ciéncia da Informacao e no Web Design.

Figura 13. Estruturacao do Design da Informagao a partir da Ciéncia da Informacgéo e do Web Design.

Arquitetura da
Informacao

Ciéncia da Web
Design

Informacéao

Visualizacao da
Informacao

Design da Informacéao

Fonte: Autor.

A triade conceitual abordada no terceiro capitulo da presente dissertacdo esta —
baseando-se em todo o exposto até aqui — intimamente ligada a Ciéncia da Informagéao e
ao Web Design. O design da informacédo se forma com bases em arquitetura e
visualizagao da informacao e, apesar da relacdo nao tdo evidente com o conceito e a

aplicacdo da usabilidade, é possivel perceber a conexdo entre os campos,
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especificamente no processo do planejamento de um produto informacional (ORNA,;
STEVENS, 1991).

Em um processo de design, o designer da informagdo deve se fazer algumas
perguntas sobre os usuarios e sobre o uso de tal produto, conforme elencam Orna e

Stevens:

* Quem vai usar isso? Uma pessoa? Muitas? Um grupo singular com uma
experiéncia similar, ou pessoas de muitos tipos de experiéncia?

* O que eles ja sabem sobre o assunto?

* Que emocgoes eles estao suscetiveis a trazer para o produto? Antecipagao
prazerosa? Autoconfiangca? Ansiedade?

* Com que formas de apresentagao eles estdo acostumados em suas vidas
cotidianas? Artigos de pesquisa? Jornais populares? Manuais de
treinamento? Revistas passatempo? Livros de referéncia?

* A que tipo de linguagem eles estdo acostumados a ler e escrever? Que tipo
de terminologias eles usam?

* Como eles vao usar isso? Como base para tomarem decisbes? Para
aprender algo de que precisam para o trabalho deles? Eles vao querer
procurar por pontos especificos ler partes selecionadas, estudar tudo isso
em detalhes?

* Em que circunstancias eles vao usar isso? Sentados sozinhos em um um
ambiente quieto? Em pé em um lugar barulhento e lotado? Em uma mesa de
escritério?

* Em que midia eles irdo utilizar isso? Impresso em papel? Apresentado
eletronicamente em uma “unidade de exibicdo de video5"”"?52 (ORNA,;
STEVENS, 1991, p. 201)

Fica mais facil perceber que a tarefa do designer da informacdo nao é
exatamente a de um designer grafico, por exemplo. Suas competéncias e
responsabilidades englobam disciplinas ligadas a cogni¢ao, comunicagao e gestao da
informac&do. Além do que a nomenclatura sugere, o design da informacédo esta
intimamente ligado a Ciéncia da Informagdo. Em virtude do exposto até aqui, € possivel
sugerir que o design da informagao tem seu motivo de existir em muitos problemas
levantados pela Ciéncia da Informacao.

O exemplo a seguir permite enxergar como alguns problemas amplamente

discutidos na Ciéncia da Informacdo — especialmente em estudos que envolvem

51 Tradugao literal das palavras que formam a sigla “VDU” (video display unity).

52 Tradugao do autor: ““Who will use this? One person? Many? A single group with a similar background, or
people from many different backgrounds? <What they know already about the subject matter? <What
emotions are they likely to bring to the product? Pleasurable anticipation? Self-confidence? Anxiety? *What
forms of presentation are they accustomed to in their daily life? Research papers? Popular newspapers?
Training manuals? Hobby magazines? Reference books? *What kind of language are they accustomed to
Reading and writing? What sort of terminology do they use? *How are they going to use it? As the basis for
making decisions? To learn something they need for their work? Will they want to look up specific points,
read selected parts, study it all in detail? <In what circumstances will they use it? Sitting alone in a quiet
environment? Standing in crowded noisy place? At an office desk? *In what medium will they use it? Print
on paper? Electronically presented on a VDU?”
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recuperacao da informacdo e competéncia informacional — podem possibilitar um

estreitamento com o design da informacao:

Por exemplo, considere a pessoa que deseja encontrar informagdes
obituarias sobre algum grupo de americanos renomados. Em um sistema que
conta com as palavras do texto para representagao, usar o termo "obituario”
na consulta ndo sera util, uma vez que a palavra nunca € usada no texto de
um obituario. No entanto, as palavras ou frases como "morreu", "ontem" (ou
qualquer um dos dias da semana) "lamentado por", "sobrevivido por", sao
comumente usadas em obituarios. Sera raro o usuario que ira compreender
estas caracteristicas dos obituarios de jornais e ser capaz de fazer uso deles
em uma consulta inicial, ou mesmo em reformulagcdo de consulta.
Argumentos semelhantes servem para a representagdo de "renomado" e
"americano". Como pode um sistema ajudar seus usuarios a superar tais

problemas?33 (BELKIN, 2000, p. 58-59)

O design da informagao se faz cada vez mais necessario no contexto atual de
intenso fluxo informacional (questdo abordada com mais profundidade no item 4.1 da
presente dissertacao). E sua relacdo com a Ciéncia da Informagao vem se fortalecendo
ao longo dos anos (ORNA; STEVENS, 2008). Ao analisar, ainda em 1991, a potencial
relagao interdisciplinar entre os dois campos, Orna e Stevens (1991) analisam tal
integracédo destacando dois pontos-chave onde o conhecimento oriundo das duas areas

fariam a diferenca:

¢ Sistemas integrados baseados em computador, que reunem habilidades
anteriormente separadas para gerenciar informag¢des em um banco de dados
e para selecionar informagdes do banco de dados, formata-lo e apresenta-lo
em formato "publicado” - seja impresso em papel ou eletronicamente.

¢ Sistemas de recuperagdo em hipertexto, que tém grande potencial tanto
para ajudar os usuarios a navegar a vontade e com conhecimento através de
um conjunto de informacdes, e para os deixar completamente perdidos em
um labirinto. Como vem sendo frequentemente apontada, a maior
contribuicdo necessaria é "de pessoas que podem fazer um bom trabalho
como autores” (isto é, aqueles capazes de estruturar a informacdo, e de
combater a doenga insidiosa de "linkitis"), e daqueles com competéncias em
design da informacgdo.5* (ORNA; STEVENS, 1991, p. 206)

%3 Tradugéo do autor: “For instance, consider the person who wishes to find obituary information about some
group of well-known Americans. In a system relying on the words in the text for representation, using the
term "obituary" in the query will not be useful, since that word is never used in the text of an obituary.
However, words or phrases such as "died," "yesterday" (or any of the days of the week), "mourned by,"
"survived by," are commonly used in obituaries. It will be the rare user who will understand these
characteristics of newspaper obituaries and be able to make use of them in an initial query, or even in query
reformulation. Similar arguments hold for the representation of "well-known" and "American." How can a
system help its user to overcome such problems?*

54 Tradugao do autor: “sIntegrated computer-based systems, which brings together previously separate
facilities for managing information in a database, and for selecting information from the database, formatting
it, and presenting it in ‘published’ form — either print or electronically “ «Integrated computer-based systems,
which brings together previously separate facilities for managing information in a database, and for selecting
information from the database, formatting it, and presenting it in “published” form — either print on paper or
electronically. <Hypertext retrieval systems, which have great potential both for helping users to navigate at
will and knowledgeably through a body of information, and for getting the thoroughly lost in a maze. As has
often been pointed out, the biggest contribution needed ‘from people who can do a good job as authors’ (i.e.
those able to structure information, to combat the insidious disease of "linkitis”, and from those with skill in
information design
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Baseados em suas experiéncias educacionais, os autores ainda exploram
potenciais abordagens para ensino de design para profissionais e cientistas da
informacao, bem como o ensino da Ciéncia da Informacéao para designers. Com sucesso
em seus experimentos em educacao, os autores concluem ser totalmente possivel e
recomendavel a inclusdo de mddulos complementares para ambas as formacgdes; e
ressaltam que o conhecimento prévio dos estudantes dos dois campos facilita a
aprendizagem a respeito da disciplina que esta sendo introduzida posteriormente
(ORNA; STEVENS, 1991, p. 206-207).

Os estudos de Orna e Stevens permitem aos préprios concluir ao fim de seu
artigo que:

Desenvolvimentos sociais, tecnolégicos e econémicos tanto obrigam quanto
favorecem movimentos para o aproveitamento de uma consciéncia do
territério partilhado entre design da informacéo e Ciéncia da Informagéo.
Ninguém sairia perdendo, todos os profissionais poderiam ganhar, e os
usuarios certamente se beneficiariam. Poderia ser ainda mais um caso de
"encontrar a liberdade através do reconhecimento da necessidade”.55 (ORNA;
STEVENS, 1991, p. 207)

E possivel notar a presenca, ainda que embrionaria, da internet como plataforma
potencial para a unido dos dois campos em questao, tanto na obra de Orna e Stevens
(1991), bem como nas obras de Jacobson (1999), Jorente (2015) e em demais obras e
autores que auxiliaram no embasamento deste topico. E, com base nos autores
supracitados, € possivel notar uma sobreposi¢cdo de conteudos ao se analisar o design
da informacdo e o web design. Ainda que tenham em seu cerne o objetivo de
desenvolver, enquanto disciplinas, algumas competéncias diferentes, €& notoria a
extrema aproximacgao entre as areas de estudo.

Ao mesmo tempo que um web designer pode ter mais contato com linguagens de

programacgao para desenvolvimento web, e um designer da informagao exercite mais
suas capacitades no ambito das questdes comunicativas, especificamente relacionadas

ao conteudo e seus efeitos no comportamento do usuario, sdo poucos 0s conceitos e
competéncias técnicas que fogem da intersecdao entre os dois corpos curriculares em
discussao.

A tendéncia identificavel, neste caso, € uma aglutinacdo visando uma formacgao

mais abrangente e estratégica. Contudo, ndo é possivel tomar tal projecdo como base

55 Tradugao do autor: “Social, technological, and economic developments both compel and favour moves to
capitalising on an awareness of shared territory between information Science and information design.
Nobody would lose, all the professionals could gain, and the users would certainly benefit. It could be yet

another case of finding freedom through the recognition of necessity’.
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para os desenvolvimentos e conclusdes que seguirdo a partir daqui. Portanto, web
design e design da informacao fardo parte da base disciplinar a partir da qual serao
verificadas algumas teorias que se constroem no desenrolar da pesquisa presente.

Com base no conteudo abordado no presente topico, o design da informacao
passa a ocupar lugar estratégico junto a triade disciplinar (Ciéncia da Informagao, Web
Design e Design Science) que constituiu a base da pesquisa até aqui. O proximo item
contemplara as relacdes estabelecidas e potenciais entre Ciéncia da Informag¢ao, Web
Design e Design da Informagdo a partir de uma abordagem com bases na Design
Science Research, ligando as quatro disciplinas de modo a verificar suas reais

potencialidades e extensao de suas conexoes.

4.3 Conectando as vias conceituais disciplinares da pesquisa
E possivel projetar web sites, aplicacdes, sistemas ou qualquer outro artefato

informacional se valendo das bases tedricas, convengdes e abordagens metodoldgicas
que construiram o caminho desse texto até o ponto atual? Caso seja possivel unir a
concepcgao deste artefato a produgao de conhecimento cientifico, seria a DSR a melhor
abordagem metodoldgica aplicavel para obtengcdo dos melhores resultados, sob a ética
da Ciéncia e sob a perspectiva técnica do projeto em questao?

O presente topico busca verificar a aplicabilidade da esquematizacdo que segue,
representada pela Figura 14.

Figura 14. Modelo de interacao interdisciplinar para concepgéo e melhoria de artefatos informacionais e
geragao de conhecimento cientifico.

Ciéncia
da

Artefatos
Informacionais

/ Design
Science
Research

Conhecimento
Cientifico

Design da
Informacéo

Fonte: Autor.
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Sobre o alicerce abordado no decorrer da pesquisa, € apoiando-se nos conceitos
que transitam em disciplinas abordadas pela Ciéncia da Informagao e pelo Web Design,
o Design da Informacédo surgiu como revelagao fruto do trabalho concretizado neste
documento. Levantadas as questdes do tdpico anterior, torna-se mais apropriado inserir
o Design da Informacao junto aos campos inicialmente mencionados.

A partir desta triade — que agrupa perfeitamente o trio de conceitos composto por
arquitetura da informacgao, usabilidade e visualizacdo da informacdo — é mais facil
propor um modelo hipotético onde € possivel gerar conhecimento cientifico através da
criacao ou aperfeicoamento de artefatos informacionais. Potencialmente, as teorias
geradas e os melhoramentos possiveis estabelecerdo um ciclo com grande capacidade
de se tornar sustentavel, no sentido abordado.

Optou-se por néao incluir os sistemas de informacdo como um quarto elemento
pois essa area funciona como um campo contextual, uma vez que Ciéncia da
Informacao, Web Design e Design da Informagao tém suas interscegcdes no ambito dos
sistemas informativos. O estudo dos sistemas em questao aqui continua sendo vital para
o melhor entendimento e aprofundamento da grande maioria das questdes levantadas
nesta dissertacao.

A importancia da Design Science Research para este material fica ainda mais
eveidente com a observagdo do esquema da Figura 14. A DSR funciona como
dispositivo capaz de unir os campos do conhecimento em prol de objetivos comuns,
utilizando-se do melhor que cada um deles pode oferecer para o alcance de tais
objetivos.

Este topico se posiciona como um ponto de partida ideal para novas pesquisas e

aprofundamentos que, potencialmente, se originardo a partir daqui.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a conclusédo deste projeto, espera-se evidenciar ainda mais a relagao tedrica
entre a Ciéncia da Informacéo e o Web Design; e ainda incentivar o desenvolvimento de
pesquisas que envolvam Web Design em programas de pés-graduagado em Ciéncia da
Informacéo.

E possivel, também, vislumbrar o posicionamento do Design da Informagéo como
importante formagdo, com capacidade dialégica suficiente para potencializar o
aprimoramento e concepg¢ao de artefatos informacionais junto ao Web Design, bem
como nas auto-analises processuais no decorrer do projeto de design e consequente
construcao de conteudo cientifico junto a Ciéncia da Informacao.

O projeto também espera contribuir para uma percepgdo mais ampla dos
processos de desenvolvimento e construgcao de artefatos informacionais, especialmente
de sistemas de informacgédo, e posicionar a Design Science Research como uma
metateoria capaz de produzir conhecimento em Ciéncia da Informagao, Web Design e
Design da Informacéao.

Baseado no pouco volume de material abordando Design Science em periédicos
e bases de dados de Ciéncia da Informacéao, espera-se também gerar novas discussdes
que resultardao em publicagdes potencialmente relevantes para o campo cientifico.

A transdisciplinaridade, latente na Ciéncia da Informacéo é capaz de permitir o
estudo da informacédo em abordagens tedrico-praticas que prezem pelo rigor cientifico e
pela construgdo do conhecimento. Para esta area do conhecimento, este projeto tem
grande importancia, uma vez que se alinha com demandas extremamente atuais e
problemas pouco abordados em publica¢des cientificas, ambos extremamente alinhados
com as bases conceituais da ciéncia em questao.

Em virtude de todo o exposto, a partir da 6tica do autor, € possivel confirmar as
duas hipdteses previamente levantadas na introducdo deste texto, uma vez que
vislumbrar uma maior integracdo entre Web Design e Ciéncia da Informagao a partir de
conceitos e teorias abordados em ambos os campos do conhecimento € muito possivel,
e a Design Science Research pode, sim, ser considerada como método capaz de

auxiliar na geragédo de conhecimento cientifico a partir de projetos e pesquisas apoiados
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em Web Design e Ciéncia da Informagdo, especialmente no desenvolvimento e
aprimoramento de artefatos informacionais.

Pretende-se continuar a investigagéo iniciada nesta dissertagdo, explorando mais
profundamente a aplicabilidade da Design Science Research na Ciéncia da Informacgao, e
utilizando as bases de dados em Ciéncia da Informacéo para quantificar as ocorréncias
do termo “Design Science” e, com base nos resultados, gerar conclusdes mais detalhadas
sobre a relagéo existente entre as pesquisas em Ciéncia da Informacdo e a DSR ao longo
do tempo.

O processo de pesquisa evidenciou, além da pouca exploracédo da relagado entre
as areas que protagonizam o conteudo abordado até aqui, uma caréncia real de
periddicos e até mesmo de publicagdes que abordem a Design Science no Brasil. Além
disso, o design da informacédo parece ter grande relevancia ao se vislumbrar futuras
relagdes interdisciplinares, como em programas como os de Ciéncia da Informacgao por
exemplo.

Os aprofundamentos realizados nesta pesquisa, em design da informacao e,
especialmente, em Design Science (Research) s6 foram possiveis gracas a exploragao
de autores e bases de dados estrangeiras. A pouca exploragao nacional dos temas
exige um elaborado planejamento de pesquisa para os trabalhos que possam surgir a
partir desta dissertagéo, pois ha, na opinido do autor, uma vastidao a ser desbravada e
posteriormente partilhada no cenario nacional.

A web passa a ser acessivel através de muitas formas que nao as interfaces
graficas. Auxiliares inteligentes, tecnologias de reconhecimento e de reprodugéo vocal,
além de outros recursos que levam a crer que o ser humano pode precisar interagir
cada vez menos visualmente com a web sdo questdbes que merecem maior atengao e
uma producio mais focada.

E necessario um maior aprofundamento na relacdo entre o Web Design e o
Design da Informagado de modo a permitir maior esclarecimento sobre as proje¢cbes das
duas areas nos anos seguintes.

Nao coube, na presente pesquisa, uma analise formal dos curriculos e das
competéncias trabalhadas nos programas e cursos de Web Design, Design da
Informacéo e Ciéncia da Informacéo e Sistemas de Informagdo. Uma futura analise mais
detalhada é importante para que se revelem nuances ainda n&o trabalhadas nas
interrelacdes disciplinares e para que se mapeie com mais precisao as fronteiras de
cada um dos campos e, assim, seja mais facil entender as intersce¢des entre elas de

maneira mais exata e profunda.
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Com base no conteudo exposto e analisado, pretende-se, portanto, abrir espaco

para mais pesquisas em torno da Design Science e explorar o alicerce tedrico da

Ciéncia da Informacao, bem como sua vocacao transdisciplinar, com o intuito de trazer a

baila novas analises e questbes envolvendo relagbes entre estes campos cientificos.

Especificamente, pretende-se investigar, com mais detalhamento, a real possibilidade de

aplicagcao da DSR em projetos que envolvam sistemas de informacéo, se utilizando do

conteudo conceitual e tedrico da Ciéncia da Informacdao, e ainda verificar a
potencialidade de construgdo de conhecimento para os campos.
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