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Resumo

A arquitetura da informacao, como campo do conhecimento, é analisada
em relacdo a area da Ciéncia da Informag&o. O histérico do desenvolvimento
conceitual da arquitetura da informacéo é apresentado, explorando em particular
as aplicagcdes de usabilidade, o design de interacdo e as estruturas de
classificacéo. O entendimento que pode ser depreendido € que a arquitetura da
informacéo pode ser concebida como um campo interdisciplinar da Ciéncia da
Informacdo. Os principios fundamentais deste subcampo s&o aplicados no
estudo de caso do portal da Internet de uma instituicdo de pesquisa ha area da
saude, a Fundacdo Oswaldo Cruz. Sao verificados seu funcionamento, sua
estrutura de informacéo, a natureza da linguagem adotada, sua navegabilidade
e sua adequacdo as necessidades de informacdo dos usuarios do portal. O
estudo de caso da Fundacéo Oswaldo Cruz permite corroborar que sua estrutura
de informacdo segue adequadamente os principios da arquitetura da

informacé&o.



Abstract

The information architecture as a field of knowledge, are analyzed in relation to
the area of Information Science. The history of the conceptual development of
the information architecture is presented, exploring in particular the usability of
applications, interaction design and classification structures. Understanding that
can be inferred is that the information architecture can be designed as an
interdisciplinary field of Information Science. The fundamental principles of this
subfield are applied in the case study of the Internet portal of a research institution
in the area of health, the Oswaldo Cruz Foundation. They are checked its
operation, its information structure, the nature of the adopted language, its
navigability and its suitability to the portal users' information needs. The case
study of the Oswaldo Cruz Foundation to corroborate their information structure
properly follows the principles of information architecture.
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1. Introducéo

A internet oferece a eliminacdo de distancias e barreiras entre as
pessoas que tém vinculos de relacionamento significativo, possibilita a criacéo
e expressdao e descentralizacdo da producdo de conhecimento de sua
documentacgdo, proporcionando a auséncia de formatos proprietarios e as
possibilidades de construcdo coletiva de projetos reais. Este novo contexto
social traz desafios para os ambientes de ensino e pesquisa, facilitando o

manuseio de materiais com flexibilidade espacial e temporal a baixo custo.

O desafio € de como inserir, no uso dos Portais, um ecossistema
comunicativo que contemple, a0 mesmo tempo, experiéncias de quem esta
produzindo, isto &, culturais, de maneira heterogénea em torno do uso dessas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, além de configura-lo como um
espaco educacional, como um lugar onde o processo de aprendizagem possa

acontecer simultaneamente.

As organizagdes estdo criando um sistema de compartilhamento
continuo cujo propadsito é de que todos os membros aprendam a trabalhar com
Novos processos e novas solugbes para compreender a importancia da
aprendizagem permanente vinculada as metas e estratégias organizacionais.
Segundo Eboli (2004), o objetivo principal deste sistema € o desenvolvimento
e a instalacdo de competéncias empresariais € humanas, consideradas

criticas para a viabilizagdo das estratégias do negdcio.

Castells (2003) mostra que os empresarios descobriram, na Internet, um
novo planeta, povoado por inovacdes tecnolégicas, novas formas de vida
social e individuos autbnomos, cuja capacidade tecnoldgica pode fornecer
substancial poder de barganha na forma de fazer negdcios e de procurar

informacdes.

Na visdo de Morin (2000), a veloz transformacao tecnolégica que a
microinformética estd processando, com o aparecimento de equipamentos
cada vez mais rapidos, com maior confiabilidade e capacidade de
processamento, aliada ao fato de estarem sendo colocadas a disposicédo do

publico de todas as classes e idades as linguagens interativas, torna o
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microcomputador um instrumento indispensavel a formacdo intelectual e

capacitacdo de pessoas.

A comunicacao é considerada fundamental nas relagbes humanas, e a
inter-relagédo de seus elementos de maneira béasica permite certa autonomia
ao processo de comunicacdo com finalidade educativa. O esquema
comunicativo basico, na relacdo educador-educando, € uma relacao social
igualitaria, diagonal, que produz conhecimento. A comunicacéo é a relacao que

se efetiva pela coparticipagéo dos sujeitos no ato de conhecer.

As caracteristicas dos elementos do processo de comunicagdo sédo as

seguintes:

* Postura aberta do emissor e receptor para lograr um clima de
mutuo entendimento;

» Bi-enderecamento do processo em que as mensagens possam
circular em ambos os sentidos;

* Interagdo no processo que suponha a possibilidade de
modificagcdo das mensagens e inten¢des, segundo a dindmica estabelecida;

e Moralidade na tarefa para rejeitar tentagées de manipulagéao.

As novas tecnologias da informacéo e da comunicag¢do, com seu poder
multiplicador e a sua aplicabilidade a todas as tarefas humanas, passando pelo
lazer e pela cultura, contribuiram de forma significativa para o avanco de um

tipo de pensamento hegeménico.

Neste mundo cada vez mais artificial e possuindo uma maior quantidade
de objetos industrializados, os individuos e o0s grupos, mais do que
desenvolver e utilizar as tecnologias para adaptar o meio as suas
necessidades, tém que desenvolver ou adquirir capacidades e habilidades
cada vez mais complexas, para entender, minimamente, seu préprio ambiente.
Na atualidade, em um mundo em que ainda existe uma alta porcentagem de
analfabetismo, ja ndo so é suficiente dominar a lingua oral e escrita. Para poder
tomar uma posicao critica, precisamos entender as chaves das linguagens

audiovisuais e informaticas, ter capacidade para saber aprender, critério para
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selecionar e situar a informacdo e um minimo conhecimento béasico, para Ihe

dar sentido e converté-la em conhecimento pessoal, social e profissional.

Um dos aspectos considerados mais perigosos da chamada cultura
tecnoldgica é a sua tendéncia para descontextualizar, a levar em consideracao
somente aqueles componentes dos problemas que tém uma solucao técnica e
a desconsiderar o impacto — nos individuos, na sociedade e no ambiente —
provocado por ela. Uma das consequéncias mais imediatas desta perspectiva
€ a generalizagdo da crenca de que somente as maquinas de invencado mais
recentes sao tecnologia, que a tecnologia desumaniza e que a melhor forma
de lutar contra a tecnologia € nao usar os computadores e outros instrumentos
gue sdo novidade e que provocam medo nas pessoas. A falta de conhecimento
sobre o0s aspectos sociais, politicos e econémicos da tecnologia € o fato de
vivermos em uma sociedade cada vez mais dominada pelo “artificial’,
confrontando, no dia a dia, inimeros paradoxos, como viver melhor usando a

tecnologia e ndo ser dependente dela.

Uma das caracteristicas mais marcantes da era pos-industrial € o
aumento das redes de comunicagao que usam computadores para se efetivar.
Com esse fato, temos um aumento significativo de pessoas que puderam
alcancar tais dados disponiveis nas redes. Deste advento surge, entédo, a
sociedade em rede que é tratada na pulverizacdo das tecnologias da
informacé&o e conhecimento.

Diante desta “revolugédo”, as organizagbes e também as pessoas
chamadas “comuns” averiguaram que informacbes e, por conseguinte,
conhecimento ora armazenados em sistemas de informacao passaram a ter
mais relevancia e valor para uso.

A imprensa de Gutemberg auxiliou a explosdo informacional, e a
socializacao do conhecimento cientifico chega a um maior nimero de pessoas.
Este fato vai no que se pode chamar contraméao do periodo anterior, ja que, na
antiguidade, as bibliotecas eram tratadas como grandes depdsitos de
informagdo monopolizada pelo clero e pela nobreza feudal, o que impedia,
desta forma, o acesso de outras classes sociais ao conhecimento que era

produzido.
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A civilizagdo contemporanea esté fortemente apoiada na producéo de
informacédo. Segundo estudos como da Universidade da California, desde
2002, produz-se, por ano, cerca de 2 a 3 bilhdes de gigabytes de informacao
ao redor do mundo. A necessidade de se estruturar e organizar esta
guantidade exponencial de informagcdao faz com que a Arquitetura da
Informacdo seja um requisito indispensavel para as organizacbes que
precisam se manter informadas e da mesma maneira também informar a todos
gue possuem necessidades informacionais em um ambiente web. Afinal,
informacéo € o insumo principal no mundo on-line, e € preciso organizar esse
fluxo, a fim de garantir aplicacdes competitivas, possibilitando resultados e
facilitando o uso por parte das pessoas.

Além disso, a preocupacdo com a experiéncia do usuario, durante a
navegacdo, faz com que a Usabilidade seja também vista como uma
possibilidade de diferencial competitivo. Pesquisas da Nielsen Norman Group
apontam que cerca de 40% dos insucessos de navegacdo em websites de
forma geral sdo relacionados simplesmente porque o usuario nao consegue
encontrar a informacao que estava ali procurando.

Desta forma, como foco buscamos propor um modelo de Arquitetura da
Informacéo que pode ser aplicado a qualquer ambiente de informacdo em que
se entende que este espaco integra o contexto, os conteldos e 0S USUArios.
Em posterior, procuraremos apresentar uma analise comparativa entre o
processo de Arquitetura da Informagdo e o classificatério, na tentativa de

demonstrar a complementariedade entre as duas areas.

O presente estudo procura trabalhar o problema de pesquisa como as
estruturas de informacéo dos portais de informacdo em saude, apresentam

diferencas entre si, o que dificulta a navegabilidade pelos usuarios.

Com o problema definido, a questdo que ira ser proposta para trabalho
estd com base de que forma a Arquitetura da Informacdo pode influenciar na

navegacao dos usuarios em portais de saude?

Temos a hipGtese que que as instituicbes de pesquisa seguem 0S

principios fundamentais da Arquitetura da Informacgéo, buscando se adequar
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as necessidades dos seus usuérios relativas a busca-recuperacdo de

informac&o.

Como objetivo geral o presente trabalho ira procurar investigar a
navegabilidade dos usuérios em portais de instituicdes de pesquisa na area da
saude, visando a caracterizar e comparar elementos estruturais e dinamicos

relacionados a Arquitetura da Informacéo e a Usabilidade.

Como objetivos especificos o trabalho busca revisar os fundamentos
cientificos da area de Arquitetura da Informacdo, de maneira a situa-la no

campo de estudo da Ciéncia da Informacéo.

Em sequencia com relacdo aos objetivos especificos iremos procurar
delimitar o dominio tematico da Arquitetura da Informacéao, sistematizando os

processos basicos que a definem como uma pratica.

Identificar os tipos de usudrios de portais de institutos de pesquisa em
saude, visando a caracterizar a natureza de suas linguagens, assim como
mapear a dinamica de navegabilidade de portais de institutos de pesquisa em

saude, para identificar lacunas de conectividade em sua estrutura.

Analisar itens de etiquetagem (Tags) e de contetdo de busca em portais
de institutos de pesquisa em saude, visando a identificar possiveis elementos
facilitadores de recuperacgéao da informacao e de usabilidade com os diferentes

tipos de usuarios.

Acreditamos que, quando acontece o uso em um portal de uma
Arquitetura da Informacéo, potencializa-se a precisdo da informacgéo que esta
sendo buscada.

Com o aumento vertiginoso da producdo da informagéo, devido em
muito ao crescimento da tecnologia da informacédo e comunicacédo, torna-se
emergencial a criacdo de formas e recursos de representacao da informacao
em ambientes digitais como os Portais, em especial Portal de Informag&o em
Saude, trazendo, assim, formas e maneiras mais efetivas de recuperacao da
informacéo.

O acumulo e o crescente ritmo de producdo da informacdo em

ambientes virtuais sao fatos cada vez mais presentes na vida das pessoas e,
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consequentemente, dos gestores de conteudo de ambientes web. Neste
contexto, a organizacdo do conhecimento mostra-se relevante, pois uma
sistematizacdo se mostra cada vez mais importante, para que, assim, 0
conteudo dos portais de informacéo e das paginas web disponiveis na grande
rede possam ser utilizados de forma plena e efetiva.

A organizacao do conhecimento é o modo ou maneira como é disposto
0 contedo em assuntos em toda a parte onde se deseja a sua sistematizacao
ordenada, para atingir, assim, determinado propésito conforme Lima (2012).

Por sua natureza interdisciplinar, a organiza¢cdo do conhecimento em
ambientes especificos como a internet propicia ainda mais a inclusdo de
dimensdes relativas a diferentes areas como a computacédo, a filosofia, a
linguistica, a psicologia a sociologia, a ciéncia da informacdo entre outras.
Dentre as areas apresentadas, a Ciéncia da Informacéo é a area que mais esta
voltada para atividades que tratam a organizacdo, representacédo e
recuperacao da informacdo.

A organizacdo do conhecimento é a ciéncia que estrutura e organiza,
sistematicamente, unidades do conhecimento (conceitos), segundo seus
elementos de conhecimento (caracteristicas) inerentes a aplicacdo desses
conceitos e classes de conceitos ordenados a objetos e assuntos. Dahlberg
(2006)

Os diversos sistemas de organizacdo do conhecimento existentes
auxiliam na recuperacédo da informagéo dos portais, em especial no portal em
saude, devido a sua especificidade e multiplicidade de usuarios nele constante.

Qualquer sistema de organizacdo do conhecimento existe para
responder algum objetivo e propde que a chave é fazer a mediacdo entre
diversas visdes e desenvolver o sistema de acordo com as metas e valores
dos usuérios aos quais o sistema se destina. A organizacao do conhecimento
€ estruturada em dois momentos: o0 primeiro no ato da recepc¢ao dele; e o
segundo, no momento da codificacdo dos signos. Em consonancia com tal
afirmativa, a organizacao do conhecimento pode ser definida em dois tipos. O
primeiro faz-se da organizacdo intelectual do conhecimento, ou também
caracterizado como organizacdo cognitiva do conhecimento, oriundo de

conceitos e sistemas conceituais e teorias aplicadas; em segundo tipo, como
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a organizacdo social, que trata a organizacdo em profissdes, negdcios e
disciplinas. Hjorland (2006)

Um conjunto de elementos pode ser organizado de varias formas,
dependendo da caracteristica e finalidade escolhida. Ha formas eficazes de
fazé-lo como, por exemplo, iniciando por caracteristicas mais gerais e
prosseguindo até as mais especificas, esta forma € conhecida como todo
parte. Schiessl (2012)

Assim, a classificacdo é uma modalidade metodolégica da organizacéo
do conhecimento, pois tudo que ha no ambiente pode ser ordenado, para que
o trabalho da recuperacdo da informacao seja facilitado e, desta forma, o
usuario tenha seu objetivo atendido.

A Arquitetura da Informacdo ndo surgiu com a Internet nem com a
informatica. Aplicada no dia a dia do ser humano, ha séculos, a Al se apresenta
em dois momentos: Em primeira instancia da forma como se organiza a
informacdo em nossas mentes, o chamado modelo mental, e do mais
importante resultado desta observagcdo, a boa e tradicional biblioteca,
enxergando-se a catalogacao e classificacdo de um livro como a indexacao de
uma informacao. Rodrigues (2005)

Os portais de informacéao de institutos de pesquisa em saude séo fontes
abundantes de informacéo para todo o tipo de usuério. Este ambiente que esta
sendo trabalhado, a organizacdo e representacdo da informacdo, quando
aplicadas técnicas da Arquitetura da Informacao, pode desempenhar um papel
de fundamental relevancia para o processo de recuperacdo e acesso da
informacéo.

atenta para que a Arquitetura da Informacdo carece de abordagem
sistémica, para que aconteca uma maior compreensao da forma como ocorre
a interacdo entre os elementos participantes da Arquitetura, sendo capaz,
assim, de nortear um planejamento dos sistemas de informacéao. Devido a isso,
alguns sistemas acabam sendo desenvolvidos de maneira indutiva, atendendo
simplesmente uma demanda, ndo conseguindo atingir um espectro de larga
escala, somente alcancando um caso especifico de uso. Haverty (2002)

A Arquitetura da Informacédo apresenta de forma clara as propriedades
de um sistema complexo, principalmente quando muitos de seus componentes

sdo bem compreendidos isoladamente. No entanto a sua combinacdo faz



20

surgir novos padrdes e principios que devem ser compreendidos de maneira
sistémica. Dale (2002)

Desta forma, organizar o conhecimento em um sistema de recuperagao
da informacdo tem como objetivo macro responder a questdes levantadas
pelos usuérios. A Arquitetura da informacdo, quando tratada de forma que
privilegie a estruturacéo da informagao de maneira hierarquizada, pode auxiliar

no processo de busca e uso da informacéo.

1.1 Metodologia

A metodologia do presente trabalho estad fundamentalmente apoiada em
levantamento bibliografico, assim como analises do portal da ENSP, fazendo
um histérico de desenvolvimento e resultado, tendo perspectiva estatistica do
gue foi alcancado.

O método adotado para a pesquisa foi o monogréafico, apoiado na
definicdo apresentada por Lakatos e Marconi (1996) de que tratar como “(...)
um estudo sobre um tema especifico ou particular de suficiente valor
representativo e que obedece uma metodologia. Investiga determinado
assunto nao s6 em profundidade, mas em todos 0s seus angulos e aspectos,
dependendo dos fins a que se destina”.

O que se pretendeu, em termos metodoldgicos, foi fazer uso dos
principais indicadores heuristicos para usabilidade e para desenvolvimento de
Arquitetura da informacéo, vendo o desenvolvimento histérico da interface do
portal.

A partir de uma analise de literatura, foi verificado um quadro conceitual

de forma histérica da Arquitetura da Informacéao.

Neste estudo que se baseia na metodologia de estudo de caso,
procurar-se-a explorar o histérico de evolucdo das interfaces, analisando as
principais nuances da arquitetura utilizada, assim como as formas que foram
aplicadas para classificar o ambiente escolhido.

As analises foram realizadas em dois momentos. Em primeiro momento,
foi feito um levantamento historico das interfaces e das tags usadas no Portal

da ENSP, procurando assim identificar os marcos de mudangas. Em segundo



21

momento, foi efetuada a analise de visitacdo, chegando a um dado estatistico
evolutivo de como acontece a visitacdo no atual portal.

Em consonancia ao que esta sendo proposto na metodologia, procurar-
se-a, analisar a avaliacdo de uso para os Portais de Informacado em especial
para o Portal da ENSP, aqui estudado.

A arquitetura da tese ficou assim distribuida: o segundo capitulo, que
trata das contribuicbes da ciéncia da Informacdo, assim como o terceiro
capitulo, que aborda as licbes da Arquitetura da Informacdo, e o quarto
capitulo, que abrange os Cenarios de Informacédo Virtual, compdem o
referencial tedrico do presente trabalho. Em sequéncia, temos o estudo
empirico, no qual retrataremos o ambiente de estudo e os levantamentos

efetuados.



22

2. Contribui¢cdes da Ciéncia da Informacgao

Neste capitulo intitulado “As contribuicbes da Ciéncia da Informacéao”,
destacamos conceitos fundamentais do campo da Ciéncia da Informacéo e da
influéncia deste campo do conhecimento para a arquitetura da informacéo.
Para tal, ressaltamos o percurso histérico do conceito de “informacao” e as

transversalidades com a Teoria da Classificagéo.

A Ciéncia da Informacdo, segundo Saracevic (1996), € um campo
dedicado as questbes cientificas e a pratica profissional voltadas para os
problemas efetivos dacomunicacdo do conhecimentoe de
seus registros entre 0os seres humanos, no contexto social, institucional ou
individual do uso e das necessidades de informacédo. A interdisciplinaridade
gue compde o campo da Ciéncia da Informacdo pode ser entendida pelas
primeiras proposicdes tedricas do conceito de informagcdo que emerge na
Teoria da informacdo ou Teoria matematica da comunicacdo proposta
por Claude Shannon e Warren Weave nos classicos "A Mathematical Theory
of Communication”, no Bell System Technical Journal, em julho e outubro de
1948; e do livro de Shannon em coautoria com o também engenheiro
estadunidense Warren Weaver “The Mathematical Theory of Communication”.
Os aportes tedricos de uma teoria “infocomunacional” pautava-se em
conhecimentos de disciplinas bem estabelecidas no sentido epistemologico,
como matematicas e das teorias probabilisticas e da estatistica que lida com
sistemas de comunicacdo. Cabe destacar que a Ciéncia da Informacéo, ao
final dos anos 40, é fortemente influenciada pela teoria matematica da
informacédo, dando origem as abordagens fisicalistas e sistémicas da
informacéo: “ a informacgao como coisa” que pudesse ser “comunicada” de um
ponto ao outro e registrada por meio de sinais desencadeados por impulsos

elétricos.

Sabemos, de acordo com Shera (1977, p.2), que oralidade (fala)

sozinha nédo poderia satisfazer a necessidade de informacdo do homem, pelas
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limitacbes temporais da memédria humana e dos perimetros espaciais do
contato humano enquanto registro (documento), mesmo que o0 homem
pudesse se comunicar - no caso, de individuo para individuo, através
consideraveis distancias e de geracao a geracao. O registro grafico no dominio
dos sistemas configura o registro temporal de determinado contexto/época
social. A oralidade e a escrita configuram formas basicas do processo de
comunicacdo - o direto ou primario (oral) e o indireto ou secundario
(gréfico). Os formatos digitais emergem, e a oralidade e a escrita passam a
codificar-se em sistemas algoritmos em plataformas computacionais por meio

do hipertexto, do som, imagem e imagem em movimento.

Borko (1968) afirma: “A Ciéncia da informacdo € uma ciéncia
interdisciplinar derivada e relacionada com a matematica, a logica, a
linguistica, a psicologia, a tecnologia do computador, a pesquisa
operacional, as artes graficas, as comunicacdes, a Biblioteconomia, a
Administracdo e assuntos similares”. Esta conceituagéo sugere que, ao se
estruturar um Portal em saude, € importante ndo somente buscar apoio na area
da Ciéncia da Computacéo, mas no Design e na Ciéncia Cognitiva. Além disso,
no ambito das Ciéncias Sociais, a atencdo deve ser focada no
compartilhamento das 60 “Areas” da Representacdo da Informacdo com a

Arquitetura da Informacéo e a Usabilidade. (Grifo nosso).

O campo da Ciéncia da Informacdo abordado por Barreto (1994)
apresenta a preocupac¢do da area em se ocupar com 0s principios tedricos e
préaticos da criacdo, organizacao e distribuicdo da informacao. Estuda os fluxos
de informacdo como uma passagem feita por uma variedade de formas e
através de uma variedade de canais [em especial a web]. Caminhos que se
iniciam desde a criacdo e vao até a utilizacéo desta informacao. Barreto (1994)
continua afirmando que a Ciéncia da Informagao “mostra a sua esséncia,
guando uma linguagem no pensamento de um emissor atinge uma linguagem
de inscricdo publica colocada em uma estrutura passivel de apropriacdo por
receptores e com um destino final de gerar conhecimento”. A Ciéncia da
Informacéo, entre outras funcdes, ocupa-se de investigar os registros e a
recuperacdo de informacdo, integracdo de dados, desenvolvimento de

linguagens e, particularmente, de elaborar estruturas de representacdo da



24

informacdo. Quando se fala de estoques de informagcdo, os sites, que
chamamos de foco da informac&o armazenada em espacos informacionais
digitais, podemos dizer que este € um dos artefatos com que operam 0s
agregados de informacdo, a posse e a distribuicdo dos estoques

informacionais digitais.

Neste contexto, emerge a Arquitetura da Informacao cujo aporte tedérico
conceitual esta em diversos campos, entre eles a biblioteconomia a ciéncia da
computacdo a informatica social o design de informacgdo, design visual,
engenharia e psicologia (Morrogh, 2003, p. 5). Desse modo, na esfera
instrumental estratégica, o trabalho do “arquiteto da informacao” esta
relacionado as bases teodricas da organizacdo do conhecimento,
especialmente aos métodos e técnicas para desenvolver os sistemas de
classificacdo, os bancos de dados, os processos de e fluxos de trabalho
associados ao gerenciamento de um conjunto de dados, integrando e
projetando ambientes de informacdo para diferentes contextos e propositos
(por exemplo, os hospitais, 0s servigos de saude, 0s servigcos governamentais,
midias sociais, aplicativos etc.). Cabe também ao arquiteto da informacéo a
funcdo de mediador na etapa de avaliacdo dos servicos de informacao e da
usabilidade da plataforma de servigos informacionais usuarios/publico. Nesta
etapa, é fundamental: a) especificar como o0s usuarios irdo encontrar
informagdes no recurso, definindo sua organizacdo, navegacao, etiquetagem
e sistemas de busca; b) avaliar o design e usabilidade dos recursos de
informacao c) pesquisar e aplicar as normas pertinentes d) definir estratégias
de como o recurso ira acomodar mudanca na expansao das informacdes ao
longo do tempo d) documentando informagdes projetando e usando mapas do
site, wireframes, projetos, vocabularios controlados, esquema de metadados,

e outras técnicas.

Destaca-se como pano de fundo das estruturas tedricos conceituais que
suportam a teoria classica da informacao as teorias da classificacao e, por sua
vez, 0s conhecimentos da arquitetura da informacéo e a necessidade continua
de aprimoramento da comunicacdo humana. As formas de representacdo da
informacdo e do conhecimento envolvem métodos e técnicas (taxonomias,

linguagens documentarias, vocabularios controlados) que expressam a
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estrutura simbdlica do conhecimento que emergem das praticas sociais - que
pode ser uma pratica orientada para a acao ou produtora de sentido. A prépria
classificacdo e as linguagens documentérias expressam a organicidade social

e das agbes que dela emanam, como as condutas individuais e grupais.

Deste modo, o termo informacéo, para Gonzalez de Gémez (2000), trata
de um termo flutuante que, tal como o de democracia, produz diferentes efeitos
de sentido em diferentes contextos. Informacgédo, como constru¢do e sintoma
da sociedade contemporanea, designa algo que se desdobra em varios planos
de realizacdo — todos eles transcendidos por valores semanticos e quadros
normativos, da ordem do ideacional, e ancorados no solo de sua inscricao ou

manifestacéo, da ordem do visivel e do temporal.

A informacéo pode assumir, segundo Gonzalez de Gomez (2008), uma
dimensé&o sociocognitiva e instrumental estratégica. Por um lado, a informacao
estd ancorada naquela temporalidade que atrela corpo e cultura numa
configuracgdo diferenciada e permite a abertura de multiplas perspectivas sobre
o mundo. Associada a algumas das plurais possibilidades heuristicas das
acoes - cotidianas e especializadas - a informacao designa uma diferenca que
se instala nas experiéncias de confronto entre nossas expectativas prévias e
do que acontece em nossas relagdes atuais com o mundo. Por outro lado, a
informacao, enquanto codificada, reconstitui-se através dos meios, nas zonas
de trocas e negociacao entre os sistemas e 0s mundos da vida - mediacao,
porém constituida numa relagao histérica e nao “légica”, plausivel, entéo, de

ambivaléncias e de transformacdes.

Uma abordagem instrumental da informacéo é fornecida por Cianconi
(1999) para definir informagéo e a designa como “aquilo que reduz incertezas,
desencadeada por algum agente perturbador — como um dado codificado, uma
mensagem — possibilitando uma transformagédo na estrutura do receptor,
porém dependendo de estruturas internas ao sujeito receptor, ndo como algo
absoluto, independente”. Nesta abordagem, pode-se observar que a
informacéo pode agregar valor aos portais e assim trazer um diferencial ndo
somente participativo, mas também como um verdadeiro agente de mudancas

aos usuarios deste canal. A informacédo significa algum tipo de captacéo de
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uma determinada comunicacao. Quando essa comunicacao € efetivada, causa
no individuo uma mudanca cognitiva. A mudanca cognitiva provoca alteracao
nos estados de percepcao, portanto aprendizagem. Cabe destacar os estudos
de Jean Piaget sobre os estagios cognitivos da aprendizagem ou de Brenda
Derwin, no final da década de 70, sobre os estados anémalos do conhecimento
- Sense-Making Metaphor-, fundamentalmente, os dois autores, em suas
abordagens teodricas, defendem que na aprendizagem e geracdo de
conhecimento devem ocorrer estados de assimilagdo e acomodacdo desta

informacéao até outro estagio.

Atualmente, no mundo globalizado, h4 uma demanda muito grande por
atualizacao e informacao, especialmente porque a informacédo no mundo dos
sistemas e especialmente com a inser¢cao de suportes computacionais e
velocidade de processamento da informagao associado ao modelo econémico
vigente, o capitalismo, demandam dos sistemas teoricos e praticos de
organizacdo do conhecimento métodos e técnicas que sejam capazes de
catalogar, classificar e recuperar as informac¢des produzidas oriundas da acéo
humana. Os Portais em Saude podem trazer um auxilio consubstancial no uso
de estoques de informacédo para os individuos e grupos — doravante tipos de

usuarios.

2.1 Principios da Classificacao

Os termos classificar e organizar estdo ligados diretamente, mas,
guando se trata de classificacdo fundamentada na Ciéncia da Informacao,
podemos ter resultados diferentes.

Desde a antiguidade, a necessidade de reunir os conhecimentos
humanos em uma ordem légica levou, segundo Barbosa (1969), os filosofos
ao estabelecimento de grandes agrupamentos cuja ordem variava segundo 0s
conceitos de cada um.

Desta forma, Langridge (1977) define sistema de classificacdo como um
mapa completo de qualguer area do conhecimento, mostrando todos 0s seus

conceitos e suas relagoes.
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Piedade (1983) afirma que classificar € dividir em grupos ou classes,
segundo as diferencas e semelhancas. E dispor de conceitos, segundo suas
semelhancas e diferencas, em certo nimero de grupos metodicamente
distribuidos.

Jé para Martinez (2004), a taxonomia, de maneira ampla, € a criacdo da
estrutura, isto €, da ordem e dos rétulos (nomes) que auxiliam a localizar a
informacéo relevante. De maneira mais ampla, seria o ordenamento e a
rotulacdo de metadados, que permitem organizar sistematicamente a
informacédo primaria. Desta forma, Vidal (2011) confirma que a aplicacdo de
taxonomias é indicada na construcao de Portais, tendo como caracteristica o
uso de recursos inerentes a esse ambiente.

Em Portais corporativos, a taxonomia € considerada um indice dos
varios documentos dispersos na empresa e contribui desta forma para a
obtencdo de altos niveis de relevancia no processo de recuperacdo da
informacéo, em afirmativa de Vidal (2011).

O “ato” de classificar acaba sendo inerente ao ser humano. Em
biblioteconomia, o termo classificar tem o significado de agrupar segundo o0s
assuntos de que tratam o0s documentos, entdo classificar é
escolher/determinar um assunto a um documento, seja ele livro, artigo ou até

um site.

Classificar, de alguma maneira, pressupde a andlise de conteudo do
gue sera organizado. Desta forma, vemos a necessidade de elaborar

estruturas classificatorias.

O individuo necessita de representacdes no mundo “real” para com isto
facilitar a organizacao de rotinas, classificando a todo o momento. No mundo
virtual, tal necessidade aparece com a mesma, quando néo maior, frequéncia,

devido a quantidade de informac¢des dispostas e também ao acesso facilitado.

Sabemos que o homem necessita de alguns agentes intermediarios
circunstanciais, neste meandro acontece a necessidade de uma

representacao das coisas e fatos.

Guinchat (1994) afirma que classificagdo é uma operacéo da descri¢cao

de conteudo de documentos, denotando assuntos principais e secundarios,
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fornecendo assim termos e/ou notagdes que possam representar tais itens

informacionais.

A fim de organizar e ordenar as acfes, coisas e fatos, o ser humano
necessita de parametros que norteiem o seu caminhar, essencialmente em
guestdes de representacdes do conhecimento. Neste sentido, podem existir
tantas representacdes quantas forem as necessidades de suas atividades.
Assim sendo, existem inumeras possibilidades de representacbes do

conhecimento humano.
Vickery (1980) afirma que

“(...) a representacdo do conhecimento na forma
simbdlica € uma questdo que preocupou o mundo da
documentacdo desde a sua origem. O problema é
relevante (...) em muitas outras situacdes além dos
documentos e indices. A estrutura dos dados nos
programas de computadores, a estrutura sintatica e
semantica da linguagem natural, a representacédo do
conhecimento na inteligéncia artificial, os modelos de
memoria humana: em todos estes campos, € necessario
decidir como o conhecimento pode ser representado de
forma que as representagbes [simbolos] possam ser
manipuladas” [inclusao nossalj.

Vickery (1980) continua apresentando que, “(...) em muitas técnicas de
representacdo do conhecimento, vém sendo desenvolvida nos mais diversos
campos, sendo que as variagdes, frequentemente, devem-se aos diferentes

tipos de manipulagao [tratamento]’ [inclusdo nossal.

Em pensamento geral, Vickery Apud Binwal concebe que a
‘representacdo do conhecimento € a chave para a recuperagido e
disseminacédo efetiva de dados, informacdo e conhecimento. As técnicas
utilizadas, como categorias de predicado e argumento, analise semantica,
I6gica de predicados e estrutura semantica na Inteligéncia Artificial como
facetas e categorias fundamentais” entre outros, sdo tentativas de

representacdo do conhecimento humano.
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Fernandez (1970) afirma que, “a classificagdo seria, antes de mais
nada, um processo mental, um trabalho intelectual inerente ao ser humano,
em que, desde 0 nascimento, 0 homem, em contato com o0 mundo e o objetos
gue o cercam, aprende por principios logicos de classificacdo (inclusao e
excluséo) a distingui-los”, mostrando assim que o ato de classificar comeca
desde o nascimento e ndo para durante toda a sua vida. Fernandez continua
mostrando que a sobrevivéncia do homem depende da sua interacdo com o
meio que o cerca, tendo um inicio através de seus sentidos como a audi¢céo, a
visdo o olfato, como o tato e o paladar, sendo sequenciado pela percepcao e,
evolutivamente, pela abstracdo, permitindo, desta maneira, a formacéo de

conceitos e, gradativamente, refletindo sobre eles.

Ranganathan (1971) afirma que a classificagdo “(...) tem um duplo
aspecto, o primeiro € organizar 0s assuntos especificos em uma sequéncia
atil, e o segundo é a construcdo de um sistema de notagcdo para representa-
los naquela ordem”. Conforme tal aspecto, as classificagdes elaboradas
necessitam de um pensamento com um arranjo légico de ideias para relacionar

0S conceitos.

Seguindo 0 mesmo pensamento, Ranganathan traz a ideia de niveis
diferentes para as classificacdes que seriam: o plano ideacional, no qual se
trabalha o nivel das ideias nos conceitos; o plano verbal, tratando das
expressodes verbais; e o terceiro plano seria o0 notacional, em que 0s niveis de
fixacdo dos conceitos séo tratados em formas mais simbdlicas, apresentando

assim simbolos especificos para cada assunto.

Ranganathan também estruturou o pensamento analitico sintético para
a verificacdo dos assuntos, mostrando assim que cada item abordado
necessita de uma analise do seu conteudo, a fim de identificar melhor o
assunto e os conceitos. Assim sendo, pensou-se as categorias “principais” em
formatos de facetas, estruturando desta forma expressdes e classes
combinatérias, baseando-se nos principios norteadores do PMEST, isto €,

Personalidade, Matéria, Energia, Espaco e Tempo.

Dentre os conceitos apresentados, ressaltamos Barbosa (1969), que

define classificagdo como um conceito moderno de biblioteca, como organismo
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vivo, nos veios do século XIX, com a disseminacdo das universidades e,
consequentemente, com o surgimento das bibliotecas universitarias, publicas,

entre outras. Dai em diante, o livro passou a existir para ser usado.

Barbosa (1969) continua elucidando que o “classificar é na realidade a
tarefa mais importante de uma biblioteca, pois constitui 0 meio pelo qual os

livros sao utilizados.”

Podemos ver assim que a cada momento o principio de classificar se

mostra importante no contexto da ciéncia como um todo.

Claverson (1963) afirma que um sistema de recuperacao da informacao
€ uma organizacao para armazenar e tornar disponivel a informacao. Desta
forma, temos um viés da classificacdo para qualquer tipo de sistema de

recuperacao da informagao como Portais na Internet.

Em um contexto amplo, temos definicbes como a da Piedade (1983),
gue apresenta que classificar é dividir em grupos ou classes, segundo as
diferencas e semelhancas; ainda mostra que o ato de classificar é dispor os
conceitos segundo semelhancas e diferencas em certo nimero de grupos

metodicamente distribuidos.

Referéncias como Sayers e Shera sdo contemplados, pois mostram
como acontece 0 pensamento de classificar como em Sayers (2001),
afirmando que este seria 0 processo mental de reconhecimento e agrupamento

em que acontece o ato de ordenar grupos ou classes em determinada ordem.

Morin (2001) afirma que uma cabeca bem feita € uma cabeca apta a
organizar os conhecimentos e, com isso, evitar sua acumulacao estéril. Desta
forma, temos a comprovacao da importancia da classificacdo para o dia a dia

das pessoas, procurando desta forma ter um resultado mais homogéneo.

Morin (2001) trata que todo conhecimento constitui uma traducéo e uma
reconstrucdo. Desta forma, a organiza¢do dos conhecimentos é realizada em
funcdo de principios e regras onde estas comportam operacdes de ligacao
como conjuncgao, inclusao e implicacdo e ainda de separagao no que tange a

diferenciacéo, a oposicao, a selecéo e a exclusdo. O processo de classificacao
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€ circular, passando da separacao a ligacéo, da ligacdo a separacgédo e, além

disso, da analise a sintese e da sintese a analise.

Ao estruturar conceitos como o de classificacdo, devemos pensar nos
requisitos para que esta tarefa aconteca e, desta forma, ter um resultado mais
adequado no que tange aos objetivos da estrutura que ora estd sendo

elaborada.

Em Portais de Saude, a funcdo da classificacdo aparece com énfase e
preponderancia substancial, devido a expectativa do usuario e a diversidade

de informacao que esta sendo disponibilizada neste ambiente.

2.2 Organizacao do conhecimento

Na perspectiva da Classificacdo como area extensa e dentro do quadro
tedrico da Ciéncia da Informacdo, o termo organizacdo do conhecimento
expressa um conceito muito amplo, incluindo o conceito de classificagdo como

um dos modos de organizacao do conhecimento.

A érea de organizacdo e representacdo do conhecimento atende aos
processos de tratamento da informagdo em diversos sistemas, visando a
recuperacao de dados, de informacéo e de conhecimento registrados nestas
bases que, em algum momento, podem ser acessados de forma presencial ou

remota pelos possiveis usuarios.

O termo organiza¢cdo como método que envolve processos e agdes com
vista a alcancar um propadsito tem o mesmo significado dos termos classificar,

ordenar, e rubricar (Chernyi, 1997).

A questdo do propésito ou fim especifico da Organizagdo do
Conhecimento é fator determinante para a escolha de um método de
descricdo, formalizacdo e representacdo do conhecimento. Quando se
desenvolve e se usa qualquer classificacdo, ndo se opera as proprias classes,

mas suas designacdes (isto €, signos) cujos nomes ou codigos (cifras)

representam estas classes. Portanto, também a classificacdo pode ser
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considerada como um sistema de signos. A classificagdo é um dos meios mais

difundidos de organizacédo do conhecimento.

Para Chernyi (1997), como um sistema de signos, uma classificacao
desenvolvida corretamente (cientificamente) de qualquer objeto carrega

funcdes logico-metodoldgicas basicas:

. apresenta ligacbes regulares entre os objetos investigados e suas
classes com o proposito de definir o lugar de um objeto no sistema, que

especifica suas propriedades ou caracteristicas;

. generaliza os resultados do estudo dos objetos de um dado tipo, dando

um quadro compacto do conhecimento acumulado sobre ele;

. auxilia os pesquisadores a se orientarem em situacdes muito

complicadas;

. forma a base para conclusbes gerais e antevé fatos e regularidades

relativamente desconhecidos.

A relacdo da classificacdo com a organizacdo e a representacdo do
conhecimento da-se em funcédo do seu propésito em um dado sistema de
signos, ou seja, a classificacdo enquanto um sistema de signos ocorre em
funcdo dos propositos da organizacdo do conhecimento. E, também, a
construcdo de uma classificacdo ocorre em funcdo de bases logico-
metodoldgicas as quais norteiam a descricdo de objetos, suas caracteristicas

essenciais e as relacdes dos objetos em um determinado sistema.

As classificacdes bibliograficas sdo um exemplo de representacdo do
conhecimento. O propdsito da organizagcdo do conhecimento ou da
classificacdo é alcancar uma arrumacao facil dos livros nas estantes. Aqui 0
conhecimento é representado, em geral, na forma de signos de uma lingua
artificial apropriada os quais sao decifrados em tabelas ou listas na linguagem

natural.
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O ponto central da classificagcao ou do desenvolvimento de sistemas de
classificacéo é a distribuicdo de objetos de qualquer tipo em classes inter-
relacionadas, segundo caracteristicas essenciais, onde cada classe ocupa um
lugar fixo e definido no sistema e que, por sua vez, é dividida em subclasses,

ou seja, uma estrutura com arranjos logicos.

Portanto, em um sistema de organizagcdo e representacdo do
conhecimento, sistema de classificacdo, os arranjos légicos constituem o meio,
0 método, o instrumento e a ferramenta usada para a descri¢cao (formalizacao)

de objetos, segundo o propdsito em um sistema de signos.

Como um sistema de classificacdo € um sistema de signos, em que
cada signo representa uma classe (ou conjunto de objetos com uma ou mais
caracteristicas em comum), o0 nome designa uma classe e um objeto e exprime

também um conceito.

Quanto mais a aplicacdo de arranjos légicos se faz presente, mais a
formalizacdo dos sistemas de signos aumenta e mais o seu funcionamento é

determinado por regras anexadas ou inerentes a este sistema de signos.

Nesta direcdo, as linguas artificiais para a recuperacao da informacao
sdo também sistemas de classificacdo, ainda que diferentes em suas

estruturas, especificidades, propésitos e condi¢gées de funcionamento.

A ordenacao hierarquica ou arranjos légicos de uma organizacédo do
conhecimento refletem as sequéncias de acées com o propdsito de um sistema
de registro. Mesmo que a organizagcado dos objetos apresente peculiaridades

distintas, é importante ressaltar que todas as classificacbes tém natureza

comum de signos.

Segundo Chaumier (1971), “devido a atual complexidade da
organizacdo e representacdo do conhecimento, as constru¢des analiticas e
sintéticas, ou sintaxe, possuem um carater elaborado que, enquanto
linguagens documentais, permitem possibilidades de representacdo desta

complexidade”.
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Palmer (1971) destaca os pontos-chave de investigacdo da area de
classificacdo: 1. O embasamento sOcio-historico da classificacdo em
bibliotecas, 2. A formagcdo das classes principais; 3. O questionamento
contemporaneo das classes principais; 4. O desenvolvimento da notacao; 5. A
contribuicdo de Ranganathan e, por fim, a 6. que trata da classificagdo como

estudo fundamental para os bibliotecérios.

No desenvolvimento dos sistemas especialistas, na direcdo da pesquisa
chamada Inteligéncia Atrtificial, descobrimos que eles séo eficazes para
problemas muito especificos cujas solu¢cdes sdao bem formalizadas. E, ainda,
gue o conhecimento exigido para esta finalidade tem de ser bem estruturado,

organizado, ou seja, bem classificado.

Assim, 0s conceitos de organizacao e representacao do conhecimento
encontram-se relacionados, na busca e pesquisa de sistemas automatizados
inteligentes, com a area de classificacdo e se dirigem aos denominados

sistemas inteligentes ou sistemas baseados em conhecimento.

Algumas discussbes apontam para pontos de convergéncia sobre a
organizacdo do conhecimento enquanto necessaria representacido ordenada
do conhecimento para fins especificos, de dominio formal, em que o
computador lida com uma espécie de conhecimento padronizado em funcao

de noc¢des que ele mobiliza e com o0 seu uso.

2.3 Estruturas de representacao da informacéo e do conhecimento

Ao tratar de estruturas de representacdo da informacdo e do
conhecimento, obrigatoriamente deve-se trabalhar o conceito de recuperacao

da informacao.

Na modernidade, cada vez mais relevante se faz recuperar informacéao,
pois, caso isto ndo ocorra, todo arcabouco tedrico armazenado em bibliotecas

e, em especial, na Internet, acaba caindo em desuso.

Yates (2013) apresenta que a representacédo da informacéo trata nao

somente da representacdo, mas do armazenamento, organizacdo e acesso a
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itens de informag&o, como documentos, paginas da Web, catélogos on-line,
registros estruturados e semiestruturados, ou ainda objetos multimidias, entre
outros. A representacdo e a organizagao dos itens de informacédo devem

fornecer aos usuarios facilidade de acesso as informacdes de seu interesse.

Com referéncia a analise e representacdo da informacao, em projetos
de criacao de taxionomias para ambientes digitais, a analise e a representacéo
da informacgao usadas em ambientes que podemos chamar “tradicionais” sdo
0S mesmos, isto €, a determinacdo de fatores para a escolha da mais
adequada representacdo. Estas sdo apontadas a seguir. Determinacao de
Caracteristicas que trata da qualidade ou atributo escolhido para servir de
base a classificacdo, denominada também principio de classificacdo ou
principio de divisdo. A segunda etapa seria a denominacao das Classes que
trabalha o conjunto de coisas ou ideias que possuem um ou Varios atributos,
predicados ou qualidades em comum. Em sequéncia, temos a escolha das
Categorias que séo as maiores classes de fenbmenos, as classes mais gerais
gue podem ser formadas. Temos, em sequéncia, as Facetas que sao
manifestacbes das categorias fundamentais em campo do conhecimento,
reunindo conceitos que tém determinada caracteristica em comum. Os Focos
sdo as subdivisdes de uma faceta, correspondem a espécies de um género.
Ja os Isolados possuem varios conceitos presentes nos assuntos antes de

serem reunidos em facetas.

Ao tratar de estruturas de representacdo da informacdo, acaba-se
abordando assuntos que séo considerados correlatos como a recuperacao da

informagao.

O termo recuperacgéao da informacéao foi criado por volta dos anos 50 e,
conforme afirmacao de Ferneda (2012), rapidamente ganhou popularidade na
comunidade cientifica. Desta forma diversas teorias foram apresentadas,
algumas delas consubstanciadas em um modelo. Um modelo de recuperacao
da informacé&o envolve a especificacdo formal de trés elementos principais: a
representacdo dos documentos, a representacao das buscas dos usuarios e a

maneira como esses dois primeiros elementos serdo comparados.
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No modelo dedutivo apresentado por Vickery (1960), estabelecem-se
as categorias gerais em um trabalho de equipe entre especialistas,
profissionais da informacdo e usuarios, de acordo com as necessidades

percebidas por esse grupo.

Figura 1: Influencia das Leis de Ranganathan na estruturacdoo de conteudo
de informacao de website.

Leis de Ranganathan aplicadas & Influéncia das leis para a estruturacio de contenido de
Internet informaciao do website
| Websites sio para o uso Transformar o website num recurso de pesquisa para os

uswirios e de facilitagio do trabalho para a equipe da
biblioteca

2 A cada internauta o seu website Definigao da visdo e da missice da biblioteca, e das metas e
estratégias do website

3 A cada website o seu internanta Driferenciagio dos servigos prestados a usuarios internos e
exlernoes

Destague para servigos e produtos mais procurados

4 Economize o tempo do internauta Disponibilizar para informagdes mais procuradas como
hordrio de funcionamenio ¢ regulamentos

Destagque para servigos é produtos comumente procurados
pelos uswirios como pesguisa bibliogrifica, empréstimos e
reproducio de documentos

5 A Internetfo websile € um Avaliagio ¢ manutencio periddica do website
Organismo em crescimento
6 A cada internauta o sew Definigio da visio e da missio da biblioteca, e das metas e
website/portal estratégias do website
T A cada pesguisador sua Disponibilizacio de formulirios de coleta de sugestoes ¢
contribuigio para o website criticas

Estude de necessidades de informagcio junto i comunidade

franciscana

Figura 10 — Influéncia das Leis de Ranganathan na estruturaciio de conteddo de informacio do website.

3. Licdes da Arquitetura da Informacao

O assunto Arquitetura da Informacéo teve como fator impulsionador o
modo pelo qual as necessidades de informacéo sédo identificadas e como estas
séo utilizadas para alcancar os objetivos das instituicdes que se apropriam da
técnica usada na representacdo da informacéao. Esta técnica define a maneira
pela qual os recursos informacionais s&o organizados e dispostos,
interligando-os uns aos outros. Assim, fica claro que o conceito da Arquitetura
da Informacéo possui trés motivacdes especificas. A primeira é a de estruturar
a informacéao, a segunda de localizar e disponibilizar a informacéo produzida e
a terceira € de conectar as fontes de informacéo. Todas as motivacdes estao
ligadas diretamente ao fato de haver um nivel elevado de dispersdo das

informac@es produzidas e contidas nos ambientes virtuais de informacao.

No presente capitulo, sera tratada, em primeiro momento, a abordagem

tedrico-conceitual da Arquitetura da Informacao, fazendo um levantamento dos
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tedricos que tratam esse assunto. Na sequéncia do capitulo, seréo trabalhados
0S conceitos e o0 uso da usabilidade, teoria relevante para o uso da Arquitetura
e do ambiente virtual de informacao. A terceira parte abordara o funcionamento
da Gestdo de Conteudo, que faz parte do escopo de trabalho da Arquitetura
da Informacédo. Por fim, serd4 apresentado o cenério em que se apoiam 0S
conceitos anteriormente citados. Este conceito é a Internet como contexto atual

de informacao.

3.1 Abordagem tedrico—conceitual da Arquitetura da Informacéo

Este tépico procura tratar de um conceito relativamente novo na area da
Ciéncia da Informacéo. Para alguns tedricos, como Rosenfeld, Morville, Garret,
Rodrigues, a Arquitetura da Informacdo é uma ciéncia que estuda a

organizacao de espacos virtuais.

Ha exemplos de autores, como Agner e Wurman, que procuram mostrar
a Arquitetura da Informacdo como uma Arte que atrela a organizacédo de
contetdos informacionais a uma imagem bem assertiva. Ja outra corrente
acredita que a Arquitetura da Informacdo € uma forma de tornar o complexo

em simples, como apresentado por Kruger.

Pretendemos fazer uma revisao de literatura dos conceitos encontrados
e trata-los de forma que o entendimento dos conceitos e da aplicacdo possam

ser elegiveis para ambientes como em Portais de Saude.

Desta forma, apresentamos conceitos da Arquitetura da Informagéo que
podem ser somados a Ciéncia da Informacdo. Os dados trabalhados pelos
tedricos da Arquitetura da Informacdo podem trazer uma forma de auxiliar a
organizacao da informacdo em ambientes digitais e, assim, possibilitar uma

recuperacéao da informagao mais relevante.

Borbio (2004) mostra o que se espera da Arquitetura da Informacao na
era digital. Em primeiro momento, a Arquitetura da Informacdo esta
relacionada a viabilidade de fruicdo do conteudo (sintetizado, mediado). Em
um segundo momento, a Arquitetura da Informacdo mostra-se estruturada de
modo semioticamente adequado: texto e som. Borbio (2004) apresenta ainda

as questbes de imagem (estatica, dinamica), passando pela geracdo em
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formato dindmico (ponto a ponto, banco de dados, inteligéncia artificial,
comunidade virtual), chegando até as questdes de temporais (on-line — tempo
real — ou off-line), alcancando, em ultima instancia, questdes estruturais como
nao linear e interativa, fazendo, desta forma, uma metafora com o processo

cognitivo do ser humano.

A organizagcdo da informacdo em espacos virtuais acontece pela
necessidade de classificacdo. O processo de classificar, inerente ao ser
humano, mostra-se atividade imprescindivel no contexto da web que, no inicio
deste século, ao ser apresentada, ja contava com mais de 1 bilhdo de paginas,

ainda havendo crescimento exponencial para acontecer.

Conforme Garrett (2002), a natureza de dupla visdo da classificacédo
gera alguns contrastes no que se refere a Arquitetura da Informacéo,
procurando uma adaptacao do escopo original do projeto de Arquitetura para
atender as necessidades estruturais que projetos deste campo exigem,
precisando, desta forma, de uma taxonomia mais aprofundada e, muitas

vezes, baseada em facetas.

No campo de trabalho da Arquitetura da Informacéo, que notoriamente
possui conceitos ndo sedimentados ainda, o que leva a questionamentos
diversos, a figura abaixo mostra como esses conceitos e aplicacfes séo vistos
e trabalhados. Desta forma, o diagrama contextualiza a Web, juntamente com
a interface de software, trazendo-o para um sistema de informacéo baseado
em hipertextos. Sendo assim, hd uma representagdo da mudanca que
acontece do contexto concreto passando ao abstrato e havendo ainda uma
retroalimentacdo. Os resultados desta abstragcdo podem ser usados em um

outro projeto no plano concreto.

A concepcéao da aplicacdo até o emprego do concreto, aqui intitulado
maturidade, possibilita o efetivo desenvolvimento da Arquitetura da
Informacédo, procurando, assim, alcancar o uso da informacdo pelo

usuario/navegante.

Figura 2: Os Objetivos e mundos da Arquitetura da Informagao
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Entre as abordagens selecionadas, ha de se contemplar a de Ferreira
(2008), que aponta a Arquitetura de Informacdo podendo ser vista como
responsavel por transformar as ideias e conceitos do planejamento estratégico
na organizacdo da informacado, na estrutura sobre a qual todas as demais
partes do design de um website - projeto gréfico, redacao, programacéo etc. -
irdo se apoiar.

O acesso ao conhecimento e sua sistematizagao era uma preocupagao
de estudiosos ja no século XIX, pois a producdo do conhecimento teve um
acréscimo logo apés o advento dos tipos méveis de Gutemberg.

Ja no inicio do século XX, Otlet publica o tratado de documentacao,
documento considerado divisor de 4guas na area de documentacao, pois esta
obra é vista como a primeira obra sisteméatica da ciéncia da informac&o; aborda
os problemas e dificuldades da representacdo e organizacdao do
conhecimento.

Lima-Mamede (2006) afirma que, nesta publicacdo, Otlet propés o
principio monografico como conceito de representacao bibliogréafica, a partir da
extracdo das unidades representativas do documento e registro em fichas ora
padronizadas.

Ainda no viés histérico de Otlet, conseguimos ver a proposta de

estruturacdo de tipos de repositorios que utilizem registros sistematicos,
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contendo, de forma completa, todas as informacdes consideradas relevantes
de areas do conhecimento determinadas.

Na literatura em geral, aparece Otlet como um entusiasta da Internet,
devido ao seu pensamento de navegacao nos repositorios de dados via um
tipo de estacao de trabalho. Tal posicionamento s6 ndo pode ser dado como
precursor, pois, conforme afirma Lima-Mamede (2006), a maquina proposta
por Otlet permitia que os usuarios ndo s6 pudessem ler, escrever e procurar
informacdes a sua maneira, mas também fazer anotacdes e relacionamentos
entre as informacoes.

Neste contexto, Lima-Mamede (2006) afirma que Otlet imaginou a
possibilidade de acesso as bases de dados a partir de grandes distancias
através de um tipo de telescoOpio elétrico, conectado através de uma linha
telefénica, capaz de recuperar uma imagem em fac-simile a ser projetada
remotamente, em uma tela.

O que se acreditava ser uma forma de inicio, uma espécie de precursor
da grande rede, foi analisada e problemas foram detectados na estruturacao
da informacéao, pois acabavam refletindo uma visdo deturpada da natureza do
conhecimento e da dindmica de seu crescimento. Foi considerada, de maneira
rudimentar, a complexidade dos processos envolvidos, seja cada um deles
social ou fisico. Desta forma, a sistematizacdo do conhecimento difere do que
€ empregado na rede, pois esta maneira exclui o foco no usuario, tendo um
comprometimento com o conhecimento e com 0 objetivo que ora sao
encontrados nos documentos.

Em abordagem histérica, George Wells, em meados dos anos 30, mais
precisamente em 1938, idealizou uma espécie de rede de comunicagao
chamada de cérebro mundial de Wells. Esta iria conectar os homens e o
conhecimento, através do tempo e espaco. Tal rede daria acesso instantaneo
em todo mundo e permitiria, desta forma, um aprendizado de maneira mais
rapida, possibilitando, assim, a criagdo de novos conceitos para uma evolucao
das areas como um todo. Autores acreditavam que tal ideia seria utépica, mas,
ao ser vista hoje em dia, chegamos a visualizacdo da rede mundial de
computadores e informacao.

O que é considerado como o principal marco para o pensamento da

grande rede aconteceu com a publicacdo de Vannevar Bush, com o seu artigo
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“‘As we may think”. Este trata de um meta mecanismo de armazenamento e
recuperacdo da informacéo intitulado Memex, que funcionaria como uma
espécie de extensdo da memodria humana.

Lima-Mamede (2006) ressalta, em um desenvolvimento da analogia
com a grande rede, que o propdsito seria similar ao captado de Engelbart o
gual, em 1963, no artigo A conceptual Framework, afirma que o computador
poderia ser uma extensédo do pensamento humano. Ja& em meados dos anos
80, Theodor Nelson apresenta o conceito de hipertexto incluido no projeto
Xanadu.

Todas as visOes apresentadas da grande rede vao, em algum ponto,
encontrar o que foi apresentado por Tim Barners Lee, em 1989, que trata da
Word Wide Web. Com a Web, ocorreu a exploséo informacional, que trouxe a
necessidade de sistematizacdo do conhecimento e, em consequéncia, 0
acesso a tais contetudos produzidos.

No entanto, a navegacdo que se conhece hoje, vista como nao linear,
nao foi algo que surgiu com a Internet, nem ao menos com a web. O
pensamento associativo é uma caracteristica inerente ao ser humano que, em
um momento Unico, é capaz de navegar em uma substancial rede de conceitos
e estruturas mentais significativas.

Levy (1993) afirma que qualquer fendmeno que envolva significagbes é
considerado hipertexto, pois a construcéo dos sentidos é feita pelos agentes
da comunicagéo ou pelos elementos de uma mensagem.

Com tais abordagens, alguns questionamentos surgiram, como: De que
forma a representagdo da informacéo na web é feita? Quem organiza? Como
€ recuperada? Esta montanha de informacdo produzida pode ser mais
facilmente recuperada, se a Arquitetura da Informagao estiver presente? A
estas perguntas responderemos ao longo do capitulo.

Wurman, em 2001, apresenta um exemplo de mapa conceitual da busca
na Internet. Este mapa procura tratar a compreensdo da pesquisa na web,
estruturado em cinco blocos interligados. Séo eles: criacdo da informacéo,
contexto de aquisicdo do conhecimento, armazenamento da informagéo,
formulacdo da pergunta (questionamento), recuperacao da informacéo, com
os respectivos desdobramentos, conforme a figura 2.

Figura 3: Mapa conceitual para compreender a pesquisa na Internet
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Nesses blocos, Wurman preocupa-se, em um primeiro momento, com a

criacdo da informacéo que sera apresentada e, assim, como ela pode auxiliar
em um possivel uso. A contextualizacao de uso do que esta sendo produzido,
guando este € apresentado para a criacdo do conhecimento. A estruturacao
do armazenamento da informacg&o em diretorios, ou clusters, é necessaria para
fornecer subsidios suficientes para que possiveis rob6s de buscas consigam
efetuar a varredura do que estqd armazenado. Quando o autor se refere a
formulacdo da pergunta, esta esta ligada diretamente aos algoritmos usados
para buscar na internet e, assim, diminuir a possibilidade de erro. Por fim,
temos a recuperacéo da informacdao, visto que 0s processos anteriores foram
fundamentais para fornecer subsidios, a fim de que o usuério consiga obter o
gue realmente deseja. Mas esse alcance depende diretamente de como o que
esta sendo armazenado foi representado para os rob6és de busca e, desta
forma, auxiliar nos processos de desdobramentos seguintes que sdo usados

para tratar e apresentar a informacéo.
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Arquitetura da informacao é apresentada como um conceito abrangente
gue aborda varias areas e varios conceitos correlatos, o que sugere a
apresentacdo de diferentes visbes de conceituacdo. Desta forma, o

desdobramento de algumas visdes dos conceitos vai ser tratado a seguir.

O primeiro a usar o conceito de Arquitetura da Informacgéo foi Wurman,
guando, em 1976, agregou o conceito de Arte e a sua importancia ao conceito
de ciéncia, tendo como foco o tratamento de tais informacfes. Sdo abordados
0s itens inerentes a organizacdo, a representacdo e a sistematizacdo de
informacbes em formato compreensivo a um numero consubstancial de

usuarios.

Rosenfeld e Morville (2003) mostram que as definicbes de Arquitetura
de Informacéao sao cercadas, em sua boa parte, pelas indicacdes de problemas
junto & navegacgédo dos usuérios. Os autores indicam, ou melhor, classificam a
Internet como uma ferramenta complexa no que tange a organizacdo da
informacédo do seu conteudo, por ser infinita. Consulentes, mesmo tendo um
foco especifico de pesquisa, ao consultar a Internet, acabam nao encontrando
0 que procuram, devido a problemas na organizacdo do conhecimento ali
registrado.

Reiss (2003) define Arquitetura de Informagdo como a area que “lida
com a organizacao da informacao baseada em procura (mais especificamente,
o relacionamento interno entre as paginas web individuais), de forma que os
visitantes possam buscar o que pretendem com o menor esforco e menor
dificuldade possivel”.

De forma mais simplificada, podemos constatar que a Arquitetura da
Informacéo seria a estruturacdo das areas dos Sites e Portais, sendo elas
principais e secundérias dos websites e dos portais. Desta forma, as
informacBes ficariam mais acessiveis e mais facilmente identificaveis,
auxiliando os usuarios a acessar todas as informacg0@es ali disponibilizadas.

Morville (2003) ainda afirma que a Arquitetura da Informacéo pode ser
considerada como a arte e a ciéncia de organizar, estruturar e categorizar a
informacéo para torna-la acessivel aos usuarios, procurando, assim, auxiliar

no fluxo da informacdo. Tais fatores apresentados por Morville podem ser
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vistos no quadro abaixo, que trata, de maneira isolada, os atributos de um

sistema de arquitetura da informacao.

Figura 4: Sistemas na Arquitetura da Informacéao

Sistemas Definicao
Organizacao Define o agrupamento de todo o contetdo informacional.
Navegacao Especifica as maneiras de navegar, de se mover pelo

espaco informacional e hipertextual.

Rotulagéo Estabelece as formas de representacdo, de apresentacéo e

da informacéao, definindo signos para cada elemento.

Busca Determina as perguntas que o usuario pode fazer e o

conjunto de respostas que ira obter.

Fonte: Rosenfeld e Morville, 2006.

Reis (2007) aponta que, no sistema de organizacéo, toda estrutura dada
para organizar € afetada pela perspectiva do seu criador, pela sua cultura e
pela visdo de mundo de quem estd desenvolvendo. Rosenfeld e Morville
(2006) afirmam que o que aumenta a complexidade do sistema de organizacao
€ saber que diferentes usuarios tém diferentes perspectivas; o arquiteto de
informacdo precisa evitar que suas expectativas pessoais influenciem a
organizagao da informacéo.

Rosenfeld e Morville (2006) apresentam um sistema de navegacao
como sendo de boa qualidade, quando responde, a todo momento, a trés
guestionamentos de maneira ininterrupta: Onde estou?, Onde estive? , Aonde
posso ir?. Com isso, chama a atencéo para as fungcbes de contextualizar e
oferecer flexibilidade de movimentos, assim como dispor de caminhos que
possam complementar a busca pelo conteldo e, desta maneira, completar a
tarefa determinada no inicio da agéo.

Ja o sistema de rotulacao, tratado por Rosenfeld e Morville (2006), é
chamado de aspecto mais dificil da Arquitetura da Informacédo, porque o
objetivo de todo sistema € comunicar o conceito de maneira eficiente, isto €,
disponibilizar o conteddo sem ocupar muito espaco na pagina e sem gastar ou

exigir muito esfor¢co cognitivo do usuario para compreendé-lo. Os autores
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consideram também que um rétulo ou notagéo pode ser feito de forma textual,
guando é composto por uma ou mais palavras, ou nao textual, quando é
composto de imagens, sons ou gestos. E fundamental que o rétulo seja
entendivel para os usuarios.

Para muitos o sistema de busca é considerado o principal sistema, pois
para 0S Uusuarios € nesse momento que aparece como foi representado o
contetdo disponibilizado. Um sistema de busca, para ser considerado
eficiente, deve prover, de maneira direta, a possibilidade de satisfazer as
necessidades informacionais dos usuarios.

Quando se fala de Arquitetura da Informacéo, tem-se que remeter ao
conceito de usabilidade, fator que tedéricos mostram ser de suma importancia
no contexto da representacao da informacédo em espacgos Web. Garrett (2003)
apresenta o diagrama dos Elementos da Experiéncia do Usuario, quando
define que a Web fora concebida, originalmente, como um espacgo de troca de
informacBes hipertextuais; mas, devido as constantes e crescentes
modificacdbes e mudancas relacionadas a tecnologia, podemos ver o
encorajamento na utilizacao de interfaces voltadas para o usuario que utiliza

software remoto.

Lara Filho (2003) faz um paralelo da arquitetura da informagéo com a

maneira de recuperar a informacao na web, este paralelo seria um labirinto.

Diante da complexidade do hipertexto, torna-se
necessario planejar e estruturar as informactes
visando a acessibilidade pelos usuarios. Assim
como no labirinto o Fio de Ariadne marca o caminho
para a volta de Teseu ap6s matar o Minotauro, a
Arquitetura da Informacdo procura mapear o
labirinto imprimindo certo grau de ordem ao
hipertexto. E um campo de trabalho bastante
definido e seu alcance néo vai além do site, ndo se
propondo a “organizar” a rede como um todo. E
tanto uma referéncia para o objetivo que se
pretende atingir como para a saida. Permite uma
caminhada — ou navegacdo — que pode ser feita,
mas também abre a possibilidade de trilhar
multiplos caminhos que levem a um mesmo
objetivo.
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Desta forma, temos o conceito apresentado por Shiple (2001),
afirmando que a arquitetura da informacéo € a fundacao para um 6timo design,
procurando tratar do esquema do website como por base os outros aspectos
gue vao sendo construidos ap0s o projeto tais como forma, funcédo, metaforas,

navegacéao, interface, interacao e design visual.

Belton (2003) apresenta a arquitetura da informacdo como uma
disciplina emergente que se preocupa com o desenvolvimento de abordagens

sistematicas para a organizacao e apresentacao de informacgé&o on-line.

Garret (2003) mostra que a arquitetura da informacao diz respeito ao
desenvolvimento de conteudo e estruturacdo da experiéncia do usuario. O
autor defende que, por lidar com contetdo, este campo envolve também uma
série de disciplinas que, historicamente, dizem respeito a organizacao,
grupamento, ordem e apresentacdo dele, tais como biblioteconomia,
jornalismo, comunicacdo entre outras areas. Assim, Garret afirma que a
Arquitetura da Informagdo esta relacionada com a criacdo de esquemas
organizacionais e de navegacdo que ajudam 0s usuarios a se moverem

através do conteldo do site, de forma eficiente e efetiva.

A estruturacdo de uma pagina na Internet envolve muito mais que a
definicdo dos itens do menu de uma pagina inicial. A arquitetura da informacéao
trabalha também a relagéo da disposicao da informacao na pagina, na qual ela
deve ficar mais visivel para o usuario, além de avaliar o resultado alcancado
para que, desta forma, possam ser adequados os elementos dispostos para

0S usuarios.

Observar os elementos para a experiéncia do usuario é um fator central
para 0s objetivos do site, procurando, assim, atender as primeiras
necessidades do usuéario, até a arte visual chamada de Design Visual na qual
o Profissional da Informagéao visa a agregar outros valores, conforme mostrado

no diagrama abaixo.

Figura 5: Elementos da Experiéncia do Usuario
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A elaboracédo de uma péagina na Internet deve se basear na metodologia
centrada no diagrama The Elements of User Experience de Jesse James
Garrett. Esse diagrama tem tido grandes repercussdes na reorganizacao e
consolidacdo das metodologias centradas na experiéncia do usuario. Esse
esquema trata a sequéncia de etapas para orientar o processo de
desenvolvimento de interfaces com base na experiéncia do usuario, huma
abordagem bottom-up (baixo para cima), iniciando-se pelos conceitos
abstratos até as descricbes concretas, cada vez mais detalhadas. Este
diagrama apresentado na figura 1 € composto por 10 elementos que estdo na
base do planejamento de um site ou de um Portal.

Tendo como base tal experimento e verificando e considerando a web
como um Sistema de Informacdo baseada em Hipertexto, a Arquitetura da
Informagao coloca-se como um divisor de medidas e agdes juntamente com o

Design de Interacao.


http://www.jjg.net/ia
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O projeto de um portal web procura mostrar e alcangar uma interagéao
com o usuario, trazendo, desta forma, um design estrutural, baseado em
principios taxionémicos, isto é, classificatorios. Geralmente, usando facetas
para delimitar a abordagem tematica dos websites, procurando, assim, um
espaco de informacao visando a facilitagdo do acesso ao conteudo, de forma

mais intuitiva.

Como marco de analise do que pode ser definido como Arquitetura da
Informacdo est4 o avanco das tecnologias da informagdo com uma grande
velocidade, juntamente com a exploséo informacional, propulsora de tal etapa.
Esta mudanca de geracdo e uso da informacédo levou a fatores de como
repensar a sua organizagéo e o seu acesso. Neste momento, passam a ser
guestionadas e estudadas as estruturas mais conhecidas como ambientes

informacionais.

Como encontrar a informacéo relevante na Internet? Sao bilhdes de
sites sobre inUmeros assuntos. Quanto mais especifico for o tema, mais

complicada se torna a deciséo de escolher a referéncia de entrada ou links.

N&o se trata, somente, de decidir qual contetdo colocar no ar. O site ou
Portal pode ser considerado o melhor site de determinado assunto, mas, se
nao houver uma Arquitetura que viabilize sua execucédo e uma classificacédo

estruturada, ndo havera respostas significativas em buscas.

Mamede-Lima Apud Hagedorn (2006) conceitua Arquitetura da
Informacédo como uma Arte e Ciéncia da Organizacao da Informacéao, a fim de
ajudar efetivamente pessoas a satisfazerem suas necessidades de
informacéo, envolvendo, assim, a investigacdo, a analise, o desenho e a

implementacgéo da aplicacao ou site.

Rodrigues (2002) atribui a nomenclatura Arquitetura da Informag&o néo
somente a Internet e muito menos somente a Informatica. Esta seria atribuida
e colocada em pratica muito antes do aparecimento de tais instrumentos,
organizando as informacfes na estrutura cognitiva das pessoas, 0 que seria
chamado de modelo mental. Esses modelos estdo presentes em estruturas de

classificacdo bem mais complexas, mais precisamente estruturas de
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classificagéo facetada, procurando, desta forma, uma efetiva representacéo do

conhecimento humano.

Para Toub (2007), “Arquitetura de Informacéo é a arte e a ciéncia de
estruturar e organizar ambientes de informagéo para ajudar as pessoas a

satisfazerem suas necessidades de informacgao de forma efetiva.”

H4 um consenso de que a Arquitetura da Informacdo possui alguns
principios, e estes sdo abordados por Rodrigues (2005) como palavras de
ordem: Organizar, Navegar, Nomear, Buscar, Pesquisar, Desenhar e Mapear.

O primeiro principio que seria o Organizar sugere diversas opg¢des de
construcdo para um ambiente digital como um todo e para suas areas
secundarias.

O segundo principio intitulado como Navegar lida com o aprendizado,
tanto na aquisicdo da informacéo pelo usuario quanto na percepcado de como
ele navega pelos ambientes digitais.

O terceiro principio, o Nomear, procura estudar de que maneira as areas
serdo identificadas, seja através da palavra (nesse caso, € preciso escolher a
terminologia mais adequada), do icone ou de ambos.

Ja4 o quarto principio, chamado Buscar, ensina como indexar a
informacgé&o, para que a sua procura seja tranquila.

O quinto principio, o Pesquisar, seria 0 caminho a seguir para apurar
junto ao cliente toda a informac&o necessaria a construcdo do conteudo que
sera apresentado ao usuario.

O Desenhar, que seria o sexto principio, testa o resultado final da
arquitetura da informacgéo, antes mesmo da construcao, do protétipo, ou seja,
no proprio fluxograma.

O sétimo e ultimo principio abordado por Rodrigues (2005) é o Mapear,
gue é a palavra de ordem mais estudada pela arquitetura da informacéo para
a web, afinal seria mesmo o fluxograma a melhor maneira de representar,
graficamente, para o usuario um sistema de informacao.

Para Mapa de Sites e Arquitetura da Informacéo, normalmente, ndo ha
consenso na literatura da distincédo terminologica. O mapa de um site seria a

forma de resumir algo mais amplo néo visto pelo usuério.
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No contexto de constru¢ao da Arquitetura da Informacgao, esta procura
nao excluir tipos de usuarios ou tipos de uso, isto &, procura fazer a construcao
de areas restritas a classes da estrutura classificatoria ainda ndo exploradas
e/ou nédo criadas efetivamente, mas que ja foram planejadas e pensadas para,
mais tarde, poderem ser utilizadas, independente de quem ou quando seréo

utilizadas.

Respeitar o tipo de uso na estruturacdo da Arquitetura da Informacao,
provavelmente, vai gerar uma maneira mais centrada de representar a
informacéo, pois 0 que ndo aparece aos olhos dos usuarios considerados
comuns, a chamada web oculta, também necessita de atencéo porque ali se
encontra conteudo considerado de vital importancia para os usuarios.

O Uso de instrumentos de planejamento de ambientes digitais é
considerado uma das vertentes da Arquitetura da Informacéao.

Os pontos mais latentes e geradores de problemas na Arquitetura da
Informacdo sdo a falta de uma padronizacdo amplamente divulgada e as
metodologias, ndo sO6 de construcdo, mas de autoavaliacdo. No final,
influenciam no processo de concepcéo de design de interface.

Silva (2011) apresenta que a heterogeneidade dos conteldos nos
websites dificulta a elaboracdo de uma politica Unica para organizagdo e
estruturacdo de seu contetdo. Assim, temos um problema a mais que a
Arquitetura procura auxiliar, ja que, desta forma, pode-se alavancar o resultado
dos conteudos disponibilizados em ambientes virtuais. Silva (opus cit) afirma
gue é praticamente impossivel classificar documentos de diferentes tipos e
diferentes formatos, fazendo uso da mesma metodologia ou padronizacao.

Bustamante (2004) afirma que a classificagdo, ao usar um mesmo
vocabulo, pode ter multiplas interpretacées, dependendo do contexto em que
esta sendo apresentado.

Tratando-se de sistemas de classificagdo empregados em Arquitetura
de Informacéo, tem-se a afirmacdo de Morville e Rosenfeld (2006) de que
esquemas de organizacao sao formas adotadas para atribuir significado ao
conteldo e categoriza-lo de maneira que seja compreensivel para quem for

utiliza-lo. Desta forma, a principal contribuicdo desses esquemas € permitir que
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o usuario tenha uma nocéo, de forma geral, de como toda a informacéo esta
organizada em um site.

Podemos afirmar que, em projetos de Portais e Intranets, o
planejamento dos elementos estruturantes da Arquitetura da Informacéao,
como Arquitetura de Interfaces, rotulos, menus e as taxonomias devem ser um
resultado de uma ampla etapa de pesquisa e determinacdes (definicdes)
conceituais que abrangem a Gestédo de Conteudo, a Governanca, a Gestdo do
Conhecimento e as integracbes de Sistemas Legados. Por fim, o
conhecimento das politicas internas juntamente com a estratégia de negdécio
gue demandam, na maioria das vezes, 0 escopo principal que serd empregado
na Arquitetura.

Entdo as atividades juntamente com os artefatos de Arquitetura de
Informacédo em projetos Web séo utilizados também em projetos de intranets
e Portais Corporativos, apresentando algumas mudancas, quando necessario.

Portais web e sites chamados institucionais disponibilizam informacfes
e servicos com o intuito de conquistar os usuérios. Ja sites de e-commerce
conseguem conquistar seus usuarios pelos servicos, ofertas, precos e pela
facilidade de uso (Usabilidade). Desta forma, os Portais Corporativos nao
podem se limitar a conquista de usuario, estes precisam ser construidos para
atender também a necessidade de negdcio e aos processos institucionais.

Assim, um projeto de Arquitetura da Informacédo deve estar alinhado
com as estratégias organizacionais; o ambiente criado ou reformulado deve
servir como apoio de trabalho, ao contrario de um website, em que o publico
opta ou ndo por usar e visitar as paginas. Os Portais corporativos acabam
sendo de utilizacdo obrigatéria na organizacdo. Em tese, desta forma, o
usuario destes ambientes deveria querer usar tal aplicacdo, sentindo alguma
necessidade; deve perceber que tal aplicacdo facilita a sua vida, mas isto s6
se tornara verdade, caso o referido ambiente apoie 0s processos da
organizacdo, assim como as atividades dos funcionéarios. Desta forma, os
objetivos da organizacdo devem ser equilibrados com as necessidades de
guem esta usando tais paginas.

Sem uma efetiva adesdo do publico usuario, os portais corporativos
ficam fadados ao insucesso, ja que estes acabam por usar outros meios. Para

gue isso ndo ocorra, é preciso o envolvimento de todos, desde a concepcao
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até a entrega final, para que o projeto aconteca com sucesso. E necessario
saber junto aos usuarios o que eles desejam e, principalmente, de que tipo de
informagao necessitam.

Em projetos de Al sdo apresentados em especial a Portais Corporativos
algumas caracteristicas e possibilidades dos ambientes digitais ora
trabalhados. As decisGes dos processos estratégicos de elaboracdo da
Arquitetura da Informacdo para Portais Corporativos precisam levar em
consideracao as particularidades dos projetos. Os Fatores Criticos de Sucesso
permeiam uma avaliacdo e uma consideracao de alguns fatores, como:

* Usuarios internos;

» Perfis de acesso;

* Personalizagao e customizacgao;

+ Governanca;

* Ambiente colaborativo X Controle;

« Estrutura para produtividade;

* Integragéo de sistemas;

+ Reformulacdo de ambientes ja existentes;

» Plataforma de Portais.

Para que possamos entender os Fatores Criticos de Sucesso,
procuraremos elencar cada um dos aspectos.

O primeiro aspecto seria 0 dos usuarios que, em Intranets, serao
sempre colaboradores. Este universo de trabalho é considerado como
controlado para usuarios internos. Desta forma, fica mais simples, porque é
mais facil saber quem séao, possibilitando uma definicdo de perfil, tendo a
possibilidade também de realizacdo de pesquisas diretas e observagfes de
uso. Dessa maneira, podemos ter a participacdo do usuario na classificacao
do conteudo disponibilizado, no registro do conhecimento tacito e na criacéo e
controle de comunidades de pratica ou projetos.

O segundo aspecto seria o perfil de acesso, em que o conhecimento de
cada usuario pode permitir uma criacdo de perfis. Desta forma, conseguimos
definir acesso diferenciado e, assim, disponibilizar conteddo certo para a
pessoa certa via estabelecimento de permissbes para acesso aos tipos de

informacdes que sdo coletadas e disseminadas.
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O terceiro aspecto seria a personalizacdo e customizagdo. A
personalizacio é atrelada aos perfis criados. E possivel, desta forma, permitir
aos usuarios uma customizacédo de layout do ambiente digital, assim como na
escolha dos elementos e dos conteudos apresentados. Este aspecto se
assemelha muito ao conceito difundido pela web 2.0.

Como quarto aspecto estd a Governanca de Portais Corporativos que
necessitam de um esquema de gestdo, procurando estabelecer as
responsabilidades e atribuicbes. Conforme é apresentado na literatura, essa
governanca passa, nhecessariamente, por uma faceta estratégica -
acompanhamento de resultados e aderéncia aos objetivos da empresa — até o
nivel tatico da organizacdo, também tratado na Gestado de Conteudo. Na web
2.0, a governanca passa a ter um papel de facilitador da relagdo do ambiente
COm 0S USUArios.

O quinto aspecto tratado seria 0 ambiente colaborativo x controle; os
Portais Corporativos devem poder se transformar em uma rede colaborativa,
estimulando a participagéo e o compartilhamento de conhecimento.

O sexto aspecto esta na estruturacdo para a produtividade na qual os
objetivos e estratégias de negocio devem ser levados em conta. No contexto
de Portais Corporativos, o0 objetivo deste ndo é vender, mas, sim, proporcionar
um ambiente de apoio com ferramentas de auxilio para o processo
organizacional.

No sétimo aspecto, apresentamos a integracdo de sistemas. Em
ambientes digitais corporativos, a produtividade faz-se mais latente e, desta
forma, a integragéo das plataformas usadas € condicao imprescindivel.

O oitavo aspecto permeia a reformulagdo de ambientes ja existentes,
muitas vezes 0s projetos de portais e intranets ja se iniciam de algo que ja esta
sendo usado. E normal, em projetos de reformulacdo, a Arquitetura da
Informacédo ndo partir do que se chama de ponto zero, isto é, ndo tendo
inferéncia de nada. Devido a tal fato, ocorre desenvolvimento de arquiteturas
consideradas improprias para o uso, devido a estarem sendo feitas de forma a
cobrir algo que ja existia e que ndo atendia, satisfatoriamente, o usuario.

O nono e ultimo aspecto seria a Plataforma de Portais. Esta trata de
ambientes ja pré-moldados, respeitando as particularidades de cada

ferramenta e de cada organizacéo.
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O mapeamento das informacdes contidas nas paginas e,
consequentemente, a sua disponibilizacdo por uma espécie de mapa, a fim de
que todos possam achar o que procuram e se achar no labirinto do
conhecimento que a Internet apresenta € um campo que a Arquitetura da
Informacéo trabalha.

O conjunto de préticas envolve a analise, o design e a implementacao
de espacos informacionais, como sites, banco de dados, portais, repositorios
e bibliotecas digitais. Sdo campos de trabalho a que a Arquitetura da
Informacéo esta diretamente ligada, quando prepara interfaces graficas. Na
segunda metade da década de 90, a Al alcanca a visibilidade em conjunto com
a época em gue a Internet alcanca massa critica; também explode o volume
de informacgéo produzida, consequentemente, necessitando de algum tipo de
organizacao.

Zwies (2000) afirma que Arquitetura da Informacéo é a arte e a ciéncia
de organizar a informacdo para ajudar as pessoas a satisfazerem suas
necessidades informacionais de forma efetiva, o que implica organizar,
navegar, marcar e buscar mecanismos nos sistemas de informacao.

Robredo (2008) faz mengéo a Arquitetura da Informag&o como parte da
analise, do desenho e da implementacdo do espaco informacional; a
Arquitetura seria um campo de aplicagdo que se inspira em uma série de
disciplinas.

O Instituto de Arquitetura da Informacao, em 2002, traz a definicdo de
Al como a arte e a ciéncia de organizar e rotular websites, intranets,
comunidades on-line e software para suportar usabilidade.

Reis (2004) afirma que, com o uso da Arquitetura da Informacéo, €
possivel reduzir o tempo de encontrar informacgéo, o tempo de ndo encontrar
informacé&o, custos com construcao e manutencéo de websites, despesas com
treinamentos de pessoas e ainda prover um aumento da valorizac&do da marca.

Tratando a parte mais gréafica, Straioto (2002) define Arquitetura da
Informacdo como o desenho de informacBes, como textos, imagens e sons
sendo apresentados na tela do computador. A classificacdo dessas
informacgBes esta em agrupamento, de acordo com o objetivo do site e das

necessidades do usuério, bem como a construcdo de estruturas significantes
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de navegacao e de busca de informacdes, isto €, 0s caminhos que 0 usuario
podera percorrer para chegar até a informacao.

Chiou (2003) define Arquitetura da Informacéo como a arte de criar um
conjunto de projetos para a informacdo, esses projetos possuem
relacionamentos com produtos e construidos por designers e programadores.

Uma das definicbes consideradas classicas para Arquitetura da
Informacéo foi apresentada pelo Instituto Asilomar que a define como o design
estrutural de grupos de informacdes relacionadas ou a arte e a ciéncia de
organizar e rotular websites, intranets, comunidades on-line e software, para
dar suporte a usuarios e a facilidade de obtencéo de informacdes e, também,
como uma comunidade emergente de profissionais focada em fazer principios
de design e arquitetura para o ambiente digital.

No ambito das definicdes de Arquitetura da Informacéo, ha uma série
gue pode ser levantada. Todas as de Morville e Rosenfeld que, em 2006,
apresentam a Al como sendo o design estrutural de ambientes de informacao
compartilhados, ou entdo a combinagdo dos esquemas de organizacao, de
rotulacéo, de busca e de navegacéo dentro de websites e intranets. O conceito
mais conhecido como a arte e a ciéncia de dar forma a produtos e experiéncia
de informacdo para suportar a usabilidade € a findability. Por fim, nesta
coletinea de definicbes, temos a Arquitetura de Informagdo como uma
disciplina emergente e uma comunidade de pratica focada em trazer principios
de design e arquitetura no espaco digital.

Explicitando um pouco mais sobre a convergéncia de areas que pode
ser acompanhada, quando Van Dijck (2003) afirma que a arquitetura da
Informacdo € um novo campo do webdesign que difere do design ou da
programacao visual pelo fato de focalizar a estrutura do website e ndo a
funcionalidade ou aspecto.

Entdo, desta convergéncia de areas, Van Dijck (2003) trata o objetivo
da Arquitetura da informac&o como sendo a construcédo de websites faceis de

usar, que preencham necessidades dos clientes e objetivos dos usuarios.

Van Dijck (2003) afirma que a Arquitetura da Informacéo se refere a
estrutura de organizacdo de paginas web, especialmente com as diferentes

aplicacdes de sites que se ligam em relacionamento, envolvendo, desta forma,
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aspectos de andlise e planejamento e organizacdo das paginas, rotulagem,
assim como técnicas de busca, projetos de navegacéo e também da dicas para

auxiliar os usuarios a conseguirem uma orientagdo no ambiente virtual.

Continuando a abordagem estrutural da Arquitetura da Informacéo, em
gue séao utilizados conceitos e aplicagcbes de outras areas, tem-se Velasco
Martin (2005), que apresenta a Arquitetura da Informacéo utilizando conceitos
baseados da biblioteconomia e arquivologia, associados a topicos
relacionados a tecnologia da informacéo e a comunicacao, quando esta cria e
gerencia espacos informacionais digitais que permitam acessos a conteudos

de maneira intuitiva e agradavel.

Levy (2000) faz referéncia indireta, ao tratar a forma de organizagéo do

espaco cibernético, quando afirma que

O espaco cibernético se encontra também na
origem de uma nova arquitetura, de um novo urbanismo.
Poderiamos até dizer de uma nova politica, porque se trata
de uma nova polis que se esta construindo. E assim que
pedagogos, artistas, psicélogos etc, que geralmente ndo
se interessavam por fenbmenos técnicos, tém passado a
se preocupar com estes problemas. O novo equipamento
coletivo de sensibilidade, de inteligéncia, de relacdo social
esta de fato, nascendo em siléncio.

Desta forma, temos, na figura 03, esclarecimentos sobre estas

interligacOes e as praticas da Arquitetura da informac&o.

Figura 6: Areas e préaticas da Arquitetura da Informacéo
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Quais 530 as suas
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(Comportamenta)

Contexto Dimensionamento do volume,
Gerenciamento dos formatos

Elaboracio do modelo de negdcios.

Fonte: Morville e Rosenfeld (2006)

Na figura acima, é apresentado o contexto de areas e praticas de uso
da Arquitetura da informacdo, em que se apresentam as caracteristicas do
ambiente onde estdo sendo feitas as implementacdes oriundas das politicas
organizacionais juntamente com a inser¢cdo dos modelos de negdcio. No que
trata dos conteudos, este mostra o que deve ser tratado, organizado e
manipulado, tendo o objetivo de auxiliar o acesso, de forma constante, a
informacdo. Por fim, a ultima dimensdo abrange a andlise sistematica do
estudo de usuérios, assim como o0 seu comportamento, procurando verificar e
encontrar possiveis demandas e outros requisitos de funcionamento do

sistema que esta sendo planejado para ser implantado.

Varias abordagens séo tratadas para a Arquitetura da informacdo, isto

se faz devido a sua origem e amplitude de alcance conceitual e metodoldgico.

Temos, desta forma, um conjunto de abordagens e definicbes que
precisa ser visto e analisado, para que se possa chegar a um consenso da
definicdo que pode ser chamada “mais” adequada para a Arquitetura da

Informacgao no contexto do presente trabalho.
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Voltando as defini¢cdes intituladas “classicas”, tem-se, em Garret (2003),
uma das mais notdrias, quando este afirma que Arquitetura da Informacé&o néo
seria simplesmente uma ciéncia, mas sim arte juntamente com a ciéncia de
estruturar e organizar os ambientes informacionais para ajudar as pessoas a

satisfazerem, efetivamente, as suas necessidades de informagao.

Uma das abordagens mais tratadas de Arquitetura da Informacéo foi
apresentada pela dupla Morville e Rosenfeld (2006) e abrange o balanco das
necessidades informacionais dos usuarios, com 0s objetivos do negdcio,

dando para esta acao da Arquitetura o termo de facilidade de navegacao.

Problemas de encontrar o que se deseja sempre foi um dos fatores mais
criticos que a Arquitetura da Informacédo trabalha ao longo dos anos, pois,
guando o usuario ndo encontra o que deseja, acaba desistindo da tarefa e nédo

voltando aquele website.
Para Hubert-Miller (2006)

Entende a arquitetura como um conjunto de
atributos de um espaco e arquitetura da informac&o como
um conjunto de atributos de um espago em que
experiéncias informacionais ocorrem. O conceito de
arquitetura da informacdo €, no minimo, literalmente,
relacionado aos conceitos de espaco e lugar. A arquitetura
da informacao é o conjunto de atributos do espaco onde
um evento ocorre durante o qual o significado vem em
forma de reunir contetdo, comunicacao e contexto.

O coracao da filosofia da Arquitetura da Informacéao
esta na natureza da informacao. A maior caracteristica da
informacéo é sua potencialidade e seu significado.

Brancheau e Wetherbe (1986), em uma das formas mais incipientes de
definir Al, afirmam que seria uma metodologia para estruturacao de sistemas
de informacdo aplicadas a qualquer ambiente informacional, sendo este

compreendido como 0 espago que integra contexto, contetdo e usuarios.

Camargo e Vidotti (2011) destacam que o conceito de Arquitetura da
Informacéo nasce antes do advento da Internet, podendo ser empregado no

contexto de ambientes informacionais off-line e de formatos tradicionais, como
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bibliotecas e organizagdes. As autoras continuam mostrando que a Al deve ser
empregada para auxiliar o tratamento do contetdo, independente do tipo de

ambiente, isto é, sendo ele fisico ou virtual.

Camargo e Vidotti (2011) compartiiham do conceito apresentado por

Siqueira (2008), quando este afirma que

nao é possivel delimitar a arquitetura da informacéo
ao uso pragmatico de tratamento de documentos,
muito menos restringi-la o contexto da criacao de
sitios na Internet [...]. A aplicacdo da arquitetura da
informacéo viabiliza a redugéo do custo de acesso
a informacéo, potencializando o seu valor para o
usuario.

Rodrigues (2006) diferencia Arquitetura da Informacdo de mapa de
navegacao de um site, quando este afirma que o mapa de um site € um resumo
da Arquitetura da Informacao. O real fluxograma de uma Al explicita itens que
nao interessam ao usuario, como as “phantom labels” (areas previstas, mas

gue ainda néo existem) e os filtros usados pelo mecanismo de busca.

Dentre dos conceitos apresentados, Evernden e Evernden (2003)
abordam um tipo de cronologia de geragbes da Arquitetura da Informacéo,

dividindo em trés grandes geracoes.

A primeira geracdo, que foi vinculada entre os anos de 1970 e 1980,
possuia o foco nos sistemas como aplicagdes que ndo rodam na web dentro
de organizacdes individuais. Nessa geracdo, a Al era orientada ao aumento
das funcionalidades e a sofisticacao de tais aplicacdes. O seu contetdo tratava
do esclarecimento da necessidade de uma abordagem arquitetural, fazendo
analogias com a arquitetura de construgdo com diagramas em 2D de forma

simples, os frameworks, fornecendo uma viséo inicial da arquitetura.

A segunda geracdo da Al esta vinculada, conforme visdo dos autores,
nos anos de 1990. O foco estava nos sistemas web como conjuntos integrados
de componentes dentro de organizacdes individuais, sendo orientado ao
crescimento da complexidade de sistemas e na sua interdependéncia, tendo a
demanda por reuso de software afirmada. Nesta geracdo, o conteudo €

abordado nas extensdes e adaptacOes de diagramas das arquiteturas de
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primeira geragao, no conjunto de frameworks com modelos de referéncias

industriais.

A terceira geracdo da Al, que equivale aos anos de 1990 até hoje,
aborda o foco na informac&o como recurso corporativo com ferramentas de
apoio a Tl e as técnicas. Nesta geracdo, a orientacado esta voltada para o
surgimento da Internet, do e-commerce e do aumento das aplicagbes de
business to business, ainda no crescimento da interdependéncia entre
organiza¢cfes na adocao do gerenciamento de conhecimento, nos sistemas
inteligentes e na visdo mais holistica da informagdo como um recurso. Em se
tratando de conteudo, esta geracdo aborda a definicdo explicita de principios
e teoria basica, no desenvolvimento de arquiteturas multidimensionais, na
customizagcdo de frameworks de informagcdo para as necessidades
organizacionais e individuais e, ainda, nos padrdes e mapas de informacao

genérica.

Outra definicdo que precisa ser validada € a apresentada por Camargo

e Vidotti (2011), quando estas afirmam que

A arquitetura da informacdo é uma area do
conhecimento que oferece uma base tedrica para
tratar aspectos informacionais, estruturais,
navegacionais, funcionais e visuais de ambientes
informacionais digitais por meio de um conjunto de
procedimentos metodolégicos a fim de auxiliar no
desenvolvimento e no aumento da usabilidade de
tais ambientes e de seus conteudos.

Dentre as abordagens sobre Arquitetura da Informacdo, podemos
ressaltar a de Macedo (2005) que define Arquitetura da Informacdo como uma
metodologia de desenho que se aplica a qualgquer ambiente informacional,
sendo este compreendido como um espaco localizado em um contexto,

constituido por conteudos em fluxo, que serve a uma comunidade de usuarios.

Desta forma, h4 uma ampla gama de abordagens conceituais e até
metodoldgicas que pode mostrar o cerne de trabalho da Arquitetura da

Informac&o e como este conceito se enquadra nas mais diversas situacoes.
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Assim, conforme as vérias definicdes empregadas para a Arquitetura da
Informacédo, temos a abordagem de Rosenfeld (2006) que estrutura as
heuristicas aplicadas para a Arquitetura da informacao, criando, assim, alguns
guestionamentos avaliativos, procurando, desta forma, determinar o grau de
implementagdo do ambiente que esta sendo projetado, tal como: se o sistema
suporta multiplas maneiras de alcancar o conteudo (relativo a busca,
navegacao local e global, indices remissivos, mapas do site etc); se 0 ambiente
destaca as melhores maneiras para alcancar o conteudo (suportar poucas
maneiras que sejam Uteis ao usuario € mais efetivo em termos de custos que
prover todos as possiveis maneiras); se 0 sistema orienta o usuario sobre o
assunto do site e sobre qual é o conteudo do site e o conteudo disponivel
(neste momento, € especialmente importante se houver muitos usuarios
novos, isto €, sem experiéncia, que visitam o site); e, por fim, se tal aplicacéo

atende os usuarios que ja visitaram o site e sabem o que estédo procurando.

No que trata a abordagem de interface de busca, Rosenfeld também
pensou em algumas heuristicas, tratando se é facil encontra-la e esta
posicionada consistentemente como primeiro ponto. Em outro momento, como
0 segundo ponto, trata a facilidade de usa-la (aqui é abordada a colocacao de
uma simples caixa de busca com um bot&o); em continuidade das heuristicas,
vemos a possibilidade de o usuéario refazer e refinar a sua busca, procurando

mais relevancia em suas pesquisas.

Como terceiro ponto das heuristicas apresentadas por Rosenfeld, ele
aborda os resultados de busca. Em primeira instancia, trata de se os resultados
relevantes estdo no topo da lista e ainda se esta claro quais foram os
parametros usados na busca (aqui muitos mecanismos de busca repetem as
palavras-chave e os parametros digitados); ou ainda se esta claro o que foi
buscado. Desta forma, continua abordando se as informacdes apresentadas
para cada usuario sdo Uteis. Por fim, nesta heuristica, se os resultados estéo

agrupados de uma maneira util para o usuario.

Com relacdo a heuristica da navegacdo global, é questionado se €&
possivel se mover através do site com poucos cliques. Em segundo momento,

€ perguntado se a amplitude e a profundidade da estrutura estdo balanceadas,
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fazendo, com isso, o atendimento aos mais diversos tipos de usuarios. E, por

fim, se os rétulos sao claros e significativos.

A Ultima heuristica apresentada por Rosenfeld trata da navegacéao
contextual, em que se questiona se est4 claro onde navegante esta, tanto em
termos de qual site como também em que lugar dentro do site ele se encontra.
O segundo questionamento trata da existéncia da quantidade de opc¢des que
conduzem o usuario ao local que este pretende acessar e, por fim, nesta

heuristica, aborda se as opg¢des tém rotulos claros.

Interligacdes de conceitos e areas ja sdo contempladas em varias
definicbes encontradas de arquitetura da informacdo, mas uma abordagem
sempre aparece de forma latente nos mais diversos autores que estudam a
tematica, isto é, a Interacdo Homem Maquina, ou como também é

apresentada, na literatura, a Interacdo Humano Computador (IHC).

Tendo a abordagem da Interacdo Humano Computador (IHC), Norman
(1998) argumenta que o desenvolvimento de produtos centrado no ser humano
€ 0 processo que se deve iniciar com usuarios e suas necessidades, em vez

de comecar com a tecnologia.

Preece (1994) aborda a IHC com o objetivo de desenvolver e aprimorar
sistemas computacionais nos quais 0s Usuarios possam executar suas tarefas

com seguranca, eficiéncia e satisfacao.

A definicdo da Interacdo Humano Computador (IHC) € quase que
unanime nas obras dos autores como Reis (2012), Bustamante (2004), Nielsen
(2005) e Turban (2008) como o conjunto de processos, didlogos e acdes

através dos quais o usuario humano interage com uma maquina.

Dentre as mais diversas formas de definir IHC, uma das mais difundidas
seria da ACM/SIGCHI, afirmando que “a interagdo homem-computador é uma
disciplina que diz respeito ao projeto, a avaliacdo e a implementacao de
sistemas de computador interativos para uso humano e ao estudo dos

principais fendbmenos que os cercam”.
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Desta forma, a ligacdo da IHC com a Arquitetura da Informacao pode
ser confirmada em Macedo (2005), que trata a natureza da Arquitetura da
Informacdo como visivelmente interdisciplinar; e seus métodos, modelos e
teorias sao derivados de outras disciplinas, mas que ainda carece de um corpo
sistematizado de conhecimentos organizados sobre o seu principal objeto de

estudo.

Produtos centrados no usuario foram objeto de estudo de varios
autores, mas Shneiderman, em 1998, criou algumas regras para O

desenvolvimento de tais aplicagdes, como:
» Esforce-se pela consisténcia,
* Permita que usuarios experientes possam usar atalhos;
+ Ofereca feedback informativo;
» Projete diadlogos que indiquem término da acéo;
* Previna erros e possibilite correcdes simples;
« Permita que a¢Oes sejam desfeitas facilmente;
» Ofereca um local interno de controle;
* Reduza a sobrecarga da memoaria de curta duragao.

Tratar de Interacdo Humano Computador leva, obrigatoriamente e
diretamente, a verificacdo e a validacao dos processos de Usabilidade, ja que
a pratica de projetar sistemas faceis de usar e acessiveis a todos € inerente a

Interacao e propriamente ligada ao exercicio da Usabilidade.

3.2 O uso da Usabilidade

Ao ser tratada a Arquitetura da Informacao, que carrega um arcabouco
de relevancia para a organizacao da informac&o em espacgos web, precisamos

abordar um tema que mostra um elevado indice de importancia: a usabilidade.
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O conceito de usabilidade perpassa pela Interface Homem Computador
— IHC -, pois, além de auxiliar a Arquitetura da Informacéo, usa conceitos de
Design de Interacdo cujos fatores séo relevantes, a fim de disponibilizar

informacéo.

A Usabilidade utiliza-se também de diagramas, para que o design seja
atrativo, e a informacao esteja bem indexada. Os diagramas, neste momento,
sdo ferramentas essenciais para que a Usabilidade seja colocada em pratica,
guando a Arquitetura da Informacédo for estruturada. A percepcdo das
informacdes é vista, neste meio, tendo a Usabilidade como uma das acdes
mais incipientes devido a interacdo do usuério/consulente com o canal

web/Internet.

Conceitos como o de Usabilidade, apropriados de outra &area,
demandam um esforco tedrico maior, pois agregacdo de termos ndo usuais
pode remeter a uma visdo miope do que o objetivo do presente documento
pretende fornecer. Sendo assim, procuraremos tratar a Usabilidade como fator
agregador no Processo de Interagdo Homem Maquina, mais diretamente em

ambientes informacionais digitais.

Bastien e Scapin (1993) consideram que a usabilidade esta diretamente
ligada ao dialogo na interface e, como tal, seria a capacidade do software em

permitir que o usudrio alcance suas metas de interagdo com o sistema.

Ja Nielsen (1993) destaca que, para que o sistema tenha boa
usabilidade, é necessario atender aos seguintes requisitos: facil aprendizado,
eficiente na utilizagcado, facil de lembrar, ter poucos erros e satisfazer
subjetivamente. Para o autor, esses cinco atributos compdem a natureza

multidimensional da Usabilidade.

Nielsen trata o conceito de Usabilidade, afirmando que este “é um
atributo de qualidade que avalia quao facil uma interface € de usar. A palavra
usabilidade refere-se também aos métodos de melhoramento da facilidade de
utilizacdo durante o processo de criacdo”. Por sua vez, a Usabilidade também
pode ser definida como a “medida de qualidade da experiéncia de um usuario,
ao interagir com um produto ou um sistema — seja um website, uma aplicacao

de software, tecnologia moével, ou qualquer dispositivo operavel”.
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Sousa (2006) afirma que a Usabilidade n&o € uma propriedade singular,
unidimensional de uma interface do sistema tecnoldgico de informacao. A
usabilidade assenta numa multiplicidade de elementos, sendo,
tradicionalmente, associada aos seguintes predicados: a) facilidade de
aprendizagem — o sistema deve ser facil de assimilar pelo utilizador, para que
este possa comecar a trabalhar rapidamente; b) eficiéncia - o sistema deve ser
eficiente, para que o utilizador, depois de o saber usar, possa atingir uma
grande produtividade; c) facilidade de memorizacdo — o sistema deve ser
facilmente memorizado, para que, depois de algum tempo sem o utilizar, o
utilizador se recorde de como o usar; d) segurancga - o sistema deve prever 0s
erros e evitar que os utlizadores os cometam e, quando assim €, deve
recuperar facilmente o que foi perdido; e) satisfacao - o sistema deve ser usado
de uma forma agradavel, para que os usuarios figuem satisfeitos com a sua

utilizagéo.

Nielsen continua definindo mais especificamente Usabilidade como um
conceito relativo a qualidade de aplicacdo de uso dos ambientes, atribuindo-
lhe cinco fatores: facilidade de aprendizado, quando o usuéario consegue
aprender com facilidade o caminho usado na navegacéo; eficiéncia, trazendo
assim uma relevancia ao conteudo ali disponibilizado; facilidade de reter o
conhecimento sobre a experiéncia anterior, consequentemente ao tratar com
o fator cognitivo do usuario, isto €, memoriza¢ao; o baixo indice de erro com
relacdo a representacao da informacéo ali tratada e a satisfacdo dos usuarios,

guando estes conseguem alcancar o seu obijetivo final.

Esta visdo pode ser comprovada, quando verificada a figura a seguir,
gue apresenta os “conceitos” e atividades para que um Portal web possa ser

usual e consiga ter o nivel de usabilidade desejado.
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Figura 7: Modelo de Atributos de acessibilidade do Sistema
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Figura 02: Modelo de atributos de acessibilidade do sistema de NIELSEN (1993)

Fonte: Nielsen, 1993

Na mesma linha de pensamento de Nielsen, tem-se Garzotto (2006) que
atribui usabilidade em aplicagdes Web como uma “habilidade do usuario em
utilizar sites e acessar os respectivos conteudos do modo mais efetivo. Como
consequéncia, tornou-se obrigatorio prover tanto o critério de qualidade que os
sites tém que satisfazer para se tornarem utilizaveis, como os meétodos

sistematicos para avaliar tal critério”.

Botbes e informagbes em locais especificos, tendo uma hierarquia de
importancia como cores e diagramacao intuitivas e adequadas ao publico para
guem esta sendo desenvolvido, isto é, usabilidade em a¢édo. Conforme Nielsen
(2007), quando o site esta sendo inicialmente projetado, ndo ha a preocupacao
com a usabilidade. A usabilidade € um caminhar progressivo em direcdo ao

utilizador e ndo o contrario.

Nielsen (2007) chama o processo de projetar e avaliar as aplicacdes de
Portais Web de Engenharia de Usabilidade. Estes métodos de avaliacdo sdo
distribuidos em testes com o0s usuarios que analisam as aplicacbes e
Arquiteturas dos Sites. Outro método seria 0 da inspec¢éo, em que se confere

se o projeto do Portal atende ao seu objetivo.
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Nielsen (2007) afirma que, para que um projeto de um site e/ou Portal
possa estar o mais préximo do ponto que a comunidade considera “aceitavel”,
devem ser observados 0s seguintes pressupostos.

“assumir que o usuario nao sabe nada sobre
o site/portal, ter cuidado com a exposi¢éo dos links,
pois deve-se encarar que links sdo portas de
entrada, ndo esconda as informacgdes, pois elas
devem estar bem acessiveis a todos, procurar
deixar o site de forma clara e limpa, sem muitos
recursos ‘graficos’ para que, desta forma, nao tire a
atencdo do usuério e, por fim, deixar sempre uma
forma de busca para que quem estiver usando

possa procurar as informacfes desejadas e nao
dispostas em formato mais rapido e acessivel”.

Morville (Apud Santos, 2002) mostra que tanto a arquitetura da
informacdo quanto a usabilidade dependem de uma andlise criteriosa, pois a
informacdo é “também algo mutavel e estd associada ao conhecimento

individual e, ao mesmo tempo, coletivo”.

No ambito de colocacédo de informagdo em sites e/ou Portais com a
funcdo de auxiliar o usuario/navegante em sua missdo de recuperar
informagao precisa e relevante, veem-se as tentativas de organizar a

informac&do em espacos virtuais.

A abordagem da usabilidade ndo s6 foca o uso de dispositivos de
tecnologia como computadores e, consequentemente, Internet. Esta se coloca
para varios tipos de dispositivos e situa¢cdes em que 0S USUarios procuram ter

suas necessidades atendidas.

A ABNT/NBR/ISO 9241-11:2011 define usabilidade como “medida na
qual um produto pode ser usado por usuérios especificos, para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo, em um contexto de
uso especifico”. Desta maneira, a mesma norma define eficacia como exatidao
e completude com as quais usuarios alcancam obijetivos especificos. Ja a
definicdo de eficiéncia é apresentada como 0s recursos gastos em relacdo a

exatidao e completude com as quais usudrios atingem objetivos.
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Ja a ISO/IEC 9126 trata o termo usabilidade, frequentemente, para se
referir & capacidade de um produto ser facilmente usado. Isto corresponde a
definicho também empregada para a qualidade de software. A ISO/IEC
apresenta a definicdo da seguinte maneira: “usabilidade € o conjunto de
atributos do software que evidenciam o esforco necesséario para uso e a
avaliacdo individual desse uso por um conjunto explicito ou implicito de

usuarios”.

Mas, para que a usabilidade possa acontecer, precisa-se avaliar o tipo
de usuario, a tarefa que sera executada pelo item e do ambiente de uso. A
norma da ISO/IEC afirma que um produto ndo possui usabilidade intrinseca,
somente uma capacidade de ser usado em um contexto particular. Desta
forma, a usabilidade ndo pode ser avaliada de forma isolada, estudando o

produto de maneira solta.

Os beneficios de um produto com usabilidade tornam-se claros, quando
este consegue uma incorporagdo das caracteristicas e dos atributos capazes
de beneficiar os usuarios em um contexto de uso chamado particular para cada

pessoa que manuseia o item.

Os beneficios da usabilidade sdo comprovados, quando os objetivos do
Site/Portal e dos Usuarios sdo atendidos, conforme vemos na figura 5. O
framework de usabilidade alcanca a eficiéncia e eficacia exigidas, quando
todos os envolvidos tém o seu desejo atendido, no que se refere a interacao
com a interface construida. Esse desejo ndo esta ligado a atendimento das

necessidades informacionais.
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FIGURA 8: Framework de usabilidade.
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A usabilidade é mensurada pelo atendimento a medidas como a
eficacia, a eficiéncia e a satisfacdo do usuério. Todas essas métricas sao, em
alguns momentos, subjetivas, pois as necessidades podem mudar, assim

como o conhecimento prévio do usuario.

Importante ressaltar que o0s conceitos tanto de eficiéncia quanto
eficacia, em ultima instancia, estéo ligados a alcancar o objetivo proposto pelo
projeto, e que a usabilidade, quando atendida com tais métricas, pode

possibilitar uma diminuicdo do tempo gasto pelo usuario.

Para que essas métricas possam ser tratadas, sdo necessarias algumas
informacgdes, como uma descricao dos objetivos desejados pelo produto e uma
descricdo dos componentes do contexto de uso, incluindo usuarios, tarefas,
equipamento e ambientes que também séo solicitados, para que a usabilidade
seja avaliada. Estas descricdes podem conter uma descricdo de um contexto
existente, ou uma especificacdo dos contextos desejados. Por fim, s&o
necessarias as informacdes dos valores reais ou desejados de eficacia, assim

como de eficiéncia e satisfacéo para tais contextos pretendidos.

Para que a usabilidade possa funcionar de forma satisfatoria, algumas

caracteristicas do contexto de uso sdo necessarias, como a descricdo de
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usuarios, a descricao das tarefas, a descricdo dos equipamentos e a descricao

de ambientes.

Nas caracteristicas relacionadas a descricdo de usuarios, sao
elencadas quais as caracteristicas que o usuario precisa ter, podendo incluir
conhecimento, habilidade, experiéncia, educacao, treinamento, atributos
fisicos e capacidades sensoriais e motoras. Neste momento, podemos definir
mais de um tipo de usuario, como, por exemplo, possuindo o mais diverso tipo

de experiéncia.

No item descricéo de tarefas sdo levantadas as atividades executadas
para alcancar um objetivo. E necessaria uma descricdo das caracteristicas das
tarefas que podem influenciar a usabilidade, como, por exemplo, a frequéncia
e a duracdo da tarefa. Com o intuito da usabilidade, o conjunto de tarefas-
chave tipicas do produto serd selecionado para representar os aspectos

importantes da tarefa global.

No campo da descricdo dos equipamentos que vao ser necessarios, sao
levantadas caracteristicas consideradas relevantes dos itens que serdo
usados, procurando descrever todos eles na documentacéo do site/Portal. A
descricéo do hardware e software, dos materiais associados ao dispositivo que
estd sendo avaliado deve ser mensurada juntamente com a sua interacao
visual, tendo a possibilidade de ser em termos de conjunto de produtos ou
componentes do sistema, dos quais um ou mais podem ser o foco da

especificacao ou avaliacao.

Por fim, acontece a descricdo de ambientes, onde séo trabalhadas as
caracteristicas relevantes do ambiente fisico e social. Os aspectos que podem
precisar ser descritos incluem os atributos do ambiente técnico, o ambiente

fisico, o ambiente atmosférico e o ambiente cultural e social.

Temos, em Nascimento (2006), a juncao das terminologias adotadas
para avaliacdo da usabilidade, na qual procura elencar os dados relativos da
forma e dos métodos e das técnicas de avaliacédo, conforme se pode verificar

no quadro 2
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Quadro 1: Terminologia adotada na area de usabilidade relativa aos

métodos e técnicas de avaliacao

Dias (2001)

Cybis (2003)

Nascimento (2006)

Avaliacao heuristica

Avaliacao heuristica

Critérios heuristicos

Métodos de testes com | Técnicas prospectivas Métodos  prospectivos

usuarios de avaliacdo de de avaliacao de
usabilidade usabilidade

Inspecdo baseada em | Inspecdo ergondmica Inspecdo  ergondmica

guia de recomendac0es | via checklist com lista de verificacéo,

e guias de estilo guia de recomendacdes
e critérios heuristicos

Método de medida de | Sistemas de Andlise de tarefa

desempenho

monitoramento

Testes empiricos de

usabilidade

Ensaios de interacéo

Ensaios de interacdo

Fonte: Nascimento (2006)

Nestas avaliacfes, verificamos como andou o

da péagina, assim como se as satisfagbes dos

alcancadas,

projeto de estruturacao

usuarios estdo sendo

no momento em que as pessoas passam a usar o

sistema/aplicacdo. Os testes ja mostraram oS momentos criticos e quais 0s

impactos que eles podem trazer ao ambiente, conforme na Figura 9.

Figura 9: Teste de Usabilidade
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Dentro das avaliacbes, ha de se ressaltar as caracteristicas de
gualidade de software levantadas pela ISO/IEC FCD 9126-1. Essa norma
estipula que a funcionalidade, a confiabilidade, a usabilidade, a eficiéncia, a
possibilidade de manutencéo e, por fim, a portabilidade s&o fundamentais para

gue um sistema seja considerado com usabilidade favoravel.

Para a ISO/IEC, funcionalidade seria a capacidade que o software
possui para prover fungdes que atendem necessidades expressas e implicitas,

guando usado nas condicdes especificas. J& a confiabilidade, abordada na
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mesma norma, trata a capacidade do software de manter seu nivel de

desempenho, quando usado nas condigdes mais diversas.

A usabilidade seria a capacidade que o software possui de ser
compreendido, aprendido, usado e apreciado pelo usuério, quando usado nas

condic@es distintas.

A eficiéncia trata da capacidade do software de operar em nivel de
desempenho requerido em relacdo a quantidade de recursos empregados,
guando usado nas condicbes especificadas. A norma aborda também a
possibilidade de manutencéo, que fala de como os softwares podem ser
modificados. Tais modificacbes podem abranger correcdes, melhorias ou
adaptacdes do software, mudancas de ambiente ou nas particularidades

funcionais e de requisitos.

Por fim, ha mencBes da caracteristica da Portabilidade que tratam a

capacidade do software de ser transferido de um ambiente para outro.

Muito se fala de como avaliar a usabilidade. Uma das formas que mais
se propagaram foram as descritas por Nielsen, apresentadas na obra Usability
Engineering. Tais formas séao oriundas dos atributos da usabilidade, como a
facilidade de aprendizagem, a eficiéncia de uso, a facilidade de memorizacéo,
a baixa taxa de erros e, por fim, a satisfacdo subjetiva. Desta forma, as

heuristicas foram apresentadas.

Dias (2006) afirma que sistemas que geralmente séo faceis de aprender
podem ser considerados também faceis de memorizar. Uma maneira de
avaliar este atributo seria testar os sistemas com um grupo de usuarios que ja
fez uso da ferramenta e que, por algum motivo, jaA ndo a esta mais acessando,
pois assim conseguiriamos ter uma mencdo de lembranca do que ora foi
disponibilizado. A lembranga, assim como a memorizagdo, Sa0 preceitos

trabalhados por Nielsen em suas Heuristicas.

As Heuristicas tratadas por Nielsen (2005), mais precisamente,
distribuem-se em 10, tratando varios momentos de usabilidade, como: a
visibilidade do estado atual do sistema; a correlacao entre o sistema e o mundo

real; o controle e liberdade do usuario; a consisténcia e padrdes tratados; a
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prevencdo de erros; o reconhecimento ao invés de memorizagdo; a
flexibilidade e eficiéncia de uso; o projeto estético e minimalista; o suporte aos
usuarios no reconhecimento; e, por fim, as informagbes de ajuda e

documentacgéo.

No que trata a primeira Heuristica de Nielsen, a visibilidade do estado
atual do sistema, este deve sempre manter 0s usuarios cientes do que esta
acontecendo, fazendo, assim, um feedback apropriado em um tempo chamado

ideal.

Na segunda Heuristica, a correlagdo entre o sistema e o mundo real,
afirma que o sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases
e conceitos familiares, ao invés de utilizar termos técnicos. As convencgdes do
mundo real devem ser seguidas, fazendo com que as informacdes aparecam

em uma ordem logica e natural ao usuario.

A terceira Heuristica de Nielsen aborda o controle e a liberdade do
usuario. Os usuarios costumam escolher, por engano, funcdes do sistema e
precisam encontrar uma maneira de sair da situacdo ou estado indesejado sem
maiores problemas. Deve ser possivel ao usuario desfazer e refazer operacdes

executadas.

O quarto item das Heuristicas implantadas por Nielsen é referente a
consisténcia e padrdes em que 0s usuarios ndo devem ter que adivinhar que

palavras, situacdes ou agoes diferentes significam a mesma coisa.

A quinta Heuristica versa sobre a prevencédo de erros. Melhor do que
boas mensagens de erro é um projeto cuidadoso que previna, em primeiro
lugar, a ocorréncia de erros, isto €, melhor evitar os erros que criar acdes e

avisos chamados bons para passar esta informacao.

A sexta Heuristica aborda o reconhecimento ao invés da memorizacéo.
Este item trabalha objetos, acdes e opc¢des para serem visiveis. O usuario ndo
deve ser obrigado a se lembrar de informag@es, ao passar de um dialogo para
outro. As instrucdes de uso do sistema devem estar baseadas em visibilidade

ou facilmente acessiveis, quando necessario.
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A sétima Heuristica trata a flexibilidade de uso. Nesta deve ser permitido
ao usuario personalizar ou programar acbes frequentes. Devem ser

implementados aceleradores para serem adotados por usuarios experientes.

Na oitava Heuristica, trabalha-se o projeto estético e minimalista. Esta
etapa afirma que os dialogos ndo devem conter informacéo irrelevante ou
raramente necessaria. Continua trabalhando que cada unidade extra de
informacéo, em um dialogo, compete com unidades relevantes de informacao
e diminuem sua visibilidade relativa. Neste momento, temos a grande vertente
da usabilidade de Nielsen, isto €, uma aplicacdo nao precisa ser bonita

visualmente para ser de facil uso.

A nona Heuristica trata o suporte aos usuarios no reconhecimento,
diagnostico e recuperacao de erros. Neste momento, as mensagens de erro
devem ser expressas em linguagem clara, sem cddigos, indicando

precisamente o problema e sugerindo solucgdes.

A décima e ultima Heuristica de Nielsen aborda as informac¢des de ajuda
e documentacdo. Aqui, a documentacdo do sistema deve sempre estar
disponivel ao usuario, mesmo que o0 sistema seja facil de usar. A
documentacgdo de auxilio ao usuério deve ser facil de pesquisar, focada nas

tarefas que o usuario costuma realizar com o sistema e ndo muito longa.

Dentre as formas de avaliar e mensurar a usabilidade de sistemas de
maneira geral, ha de se ressaltar as regras de ouro de Shneiderman (2006),
gue, no seu total de oito, apresentam como as acfes de elaboracdo de
interfaces precisam ser tratadas, ja que, desta forma, podem conseguir atender
as mais diversas necessidades. Essas regras sao a consisténcia que abarca

uma sequéncia de a¢des similares para alcance de tarefas.

A primeira regra de ouro trata da interface empregada, dispondo as
areas Uteis do site, para que o usuario possa navegar com mais discernimento

do conteudo disponibilizado.

A segunda regra de ouro sédo os atalhos para usuarios frequentes, que

apresenta a inclusdo de teclas especiais para usos continuos.
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Como terceira regra, vemos o feedback informativo, procurando, desta

forma, dar uma resposta a cada acédo executada pelo usuario.

A guarta regra seriam os dialogos que indiquem término da acéo. Nesse
momento, é tratada a organizacdo das telas nas quais o usuario consiga

identificar quando cada conjunto de a¢des foi completado com sucesso.

A guinta regra de ouro versa sobre a preservacao e tratamento de erros.
Esta regra indica que o sistema precisa ser projetado com a finalidade de fazer

com que 0s usuarios nao cometam erros de alta severidade.

A sexta regra, que abarca a reversdao de agdes, procura recomendar
gue tanto quanto possivel as acdes dos sistemas sejam reversiveis, evitando

um momento de ansiedade do usuario.

A sétima regra de Shneiderman fala sobre controle. Menciona que os
usuarios mais experientes desejam ter a sensacao de que detém o controle
sobre o processamento e que o sistema responde a suas ac¢des, ndo o

contrario.

A oitava e dultima regra de ouro fala sobre a baixa carga de
memorizagcdo. Este item traz a capacidade humana de memorizagao,

requerendo que as telas do sistema sejam simples e consistentes.

Dias (2006) afirma que as interfaces projetadas para usuarios
especialistas na area atendida pelo sistema podem adotar terminologias
especializadas e maior densidade de informacgdes, enquanto 0s usuarios
intitulados leigos necessitam de maiores explicacbes sobre as diferentes
opcdes e termos empregados, sendo Gtil um glossario e telas de ajuda mais

detalhadas.

Inerente a funcdo de projetar para a web, a usabilidade utiliza
parametros que auxiliem na recuperacao da informacéo e na disponibilizacéo
de recursos na web. Com esta funcao, isto é, no auxilio para a recuperacao da
informacédo, apresenta-se a Folksonomia, uma forma de estruturar a

informacdo de modo mais acessivel em ambientes virtuais.
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As plataformas de uso e desenvolvimento colaborativas baseadas na
Web permeiam-se por entre as novas tecnologias de informacdo e
comunicacgéo e, intrinsecamente, pela forte e considerada ampla adesao e
apelo popular que as acompanham. Estas novas tecnologias despertam para
outra forma de olhar e tratar a informac&o, em um cenario em que a demanda
de producdo, consumo, disseminacdo e acesso a diversas fontes de
conhecimento adquirem velocidade e alcance sem precedentes na histéria da

Internet.

Os padrbes atuais da Internet mostram-se diante de uma latente
impossibilidade de manutencdo de esquemas chamados rigidos para controle,
alcancando, assim, um campo inesgotavel que é a Internet e todas as facetas
ali encontradas. Desta forma, é necessario encontrar formas de representar a
informacdo de maneira agil e eficiente, permitindo que o usuario consiga
usufruir uma maior interacdo, ndo somente com o conteudo produzido e

estocado, mas com todo o sistema que a Internet proporciona.

Brandt (2009) afirma que os estudos dessa area ainda séo obras
recentes. Por ser um fenbmeno que se originou com a prépria pratica, ainda
ndo existe uma base tedrica séOlida que desenvolva o tema.
Conseguentemente, as pesquisas gque tratam a Folksonomia, em sua maioria,

sdo aplicacBes praticas e analiticas em diferentes ambientes e formatos.

Durante a elaboracéo deste capitulo, a pesquisa sera fundamentada em
artigos e trabalhos publicados que contribuiram com estudos e investigacdes
importantes rumo ao aprofundamento pratico, tedrico e conceitual do objeto
folksonomia. A folksonomia, ou etiquetagem social, mostra-se relevante, visto
gue, a cada momento, mais sistemas apresentam essa forma de organizagao
da informacédo, e a arquitetura da informacéo necessita interagir com este

ambiente ainda incipiente, mas crescente no numero de usuarios.

A pratica da Folksonomia € defendida, em alguns momentos, como a
maneira de recuperar a informacdo de forma mais eficiente, tendo o seu
resultado otimizado, gracas ao auxilio do usuario que cria representacdes

significativas.
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A estrutura das taxonomias sao ligadas de forma indireta a folksonomia,
visto que ambas estéo preocupadas com a forma de representar a informacao;
mas, na taxonomia, hd o uso de vocabulario livre, 0o que acontece

inversamente na folksonomia porque tem uso de vocabulario livre.
Fonseca afirma que

“Taxonomia é coisa antiga, comegou com a
filosofia aristotélica e sua intencédo de agrupar as
espécies de seres vivos em um numero
determinado de categorias. O sistema evoluiu para
a atual nomenclatura cientifica (espécie, género,
filo, reino, aquelas coisas de escola que pouca
gente lembra em detalhes). Quando comecaram a
surgir as ferramentas de publicacdo na internet, a
necessidade de se criar se¢cdes nos websites
adotou, a principio, uma perspectiva parecida: o
administrador do site determinava um universo
restrito de categorias sobre as quais 0s usuarios
escreveriam”.

O uso da Folksonomia pressupde que o usuario saiba o vocabulario que
esta sendo usado, mas, geralmente, 0 que o usuario esta pesquisando néo é
algo que ele conheca bem. Em alguns momentos, muito pelo contrario, ao
entrar em um site, 0 navegante esta buscando justamente aquilo que nao

domina ou ndo conhece bem.

Dentre os principais conceitos trabalhados na Usabilidade, h4 um que
chama atencéo devido a especificidade de abordagem e auxilio na elaboracao

do que esta sendo proposto: é o Design de Interagéo.

O design de interacao € composto de um vocabulario visual formado por
simbolos que sdo usados para mostrar e desenvolver algo que se queira
apresentar. Tal estrutura é utilizada por um publico especifico que, segundo
Garret (2002), forma-se por gerentes de projetos que a utilizam para formatar
0 escopo do projeto de usabilidade, os geradores de conteudo, que
administram os itens relevantes. Ja os Arquitetos de Informacdo e os
Bibliotecarios mostram a preocupagdo no que tange a organizacdo da

informac&o em espacos virtuais.
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Na figura 7, temos alguns compostos que séo levados em consideracéo
para se tratar o Design de Interacédo, visualizando a UX, isto €, experiéncia do
usuario como a Usabilidade e Acessibilidade, o Design de Interface, a
Plataforma usada, as Funcionalidades, a Arquitetura da Informacéao e, por fim,

a estratégia de negdcio.

Figura 10: Composto do Design de Interacéo
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Desta forma, apresenta-se um conceito considerado emergente na
literatura, pois o design de interagdo trata modelos de interacdo dos mais
diversos tipos e aplicagdes. A preocupacdo central do Design de Interacdo esta
em desenvolver produtos interativos que sejam utilizaveis, o que, de forma
genérica, significa a criacdo de produtos faceis de aprender, eficazes no uso,

proporcionando, assim, uma experiéncia agradavel ao usuario final.

Preece (2005) afirma que entende Design de Interagdo como o “Design
de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das
pessoas, seja no lar ou no trabalho. Desta maneira, consegue-se, em tal
afirmacdo, o indicativo de que o Design de Interacdo, ndo sO trata de
ambientes digitais informatizados, mas de outros ambientes cotidianos das
pessoas. Maneiras de facilitar a experiéncia do usuario, criando ambientes
interativos, séo objetivos claros do desenvolvimento de interfaces amigéaveis,
procurando, assim, uma otimizacdo do tempo e do uso dos aparatos pelas

pessoas.
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Winograd (1997) apresenta o design de interagdo como um “projeto de
espacgos para a comunicagao e interagdo humana”. Esta abordagem corrobora
a principal afirmacao de que um dos principais focos do design de interacao
seria a facilitacdo da comunicacdo entre partes. Assim, ndo somente a
interface, mas também a usabilidade tem papel preponderante nos projetos de

sistemas legados.

O design de interac&o envolve alguns processos, devido a sua natureza
ser operacional. Dentre as atividades, podemos levantar a identificacdo das
necessidades e estabelecimento de requisitos, o desenvolvimento de designs
alternativos que preencham os requisitos levantados, a construcao de versdes
interativas dos designs, de forma que possam ser comunicados e analisados

e, por fim, na avaliacdo do que esta sendo construido durante o processo.

Preece (2007) apresenta a interligacdo do design de interagdo com a
interacdo homem computador, ou, como alguns autores apresentam, como a
interacAo homem maquina e outras abordagens, como tratamos na figura

abaixo.

Figura 11: Relacéo do design de interacdo com a IHC e outras abordagens
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Engenharia cognitiva Ergonomia  Suportado por

cognitiva computador (CSCW)
Campos interdiscpinares

Com estas abordagens, chegamos a criagcdo das metas do design de

interacdo em que séo tragados alguns objetivos e metas para cada uma das
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vertentes abordadas por este assunto. As metas sdo relacionadas a de

usabilidade e a da experiéncia do usuario.

Dentro do conceito de metas de usabilidade, esta se divide em algumas
metas que podem ser chamadas de “menores”, ndo em tamanho e
importancia, mas, sim, em subdivisdes. A primeira meta de usabilidade trata
de ser eficaz no uso (eficacia); a segunda aborda ser eficiente no uso
(eficiéncia); a terceira € ser segura no uso (seguranca); a quarta trata em ser
de boa utilidade (utiidade); a quinta aborda a facilidade de aprender

(learnability); e a ultima abarca ser facil de lembrar como se usa (memorability).

Em cada uma das metas de usabilidade, é trazido um questionamento
para saber se o projeto de interface estd4 auxiliando o usuario ou se esti

trazendo dificuldades com o que foi projetado para ele.

Ja as metas decorrentes da experiéncia do usuario vieram sofrendo
adaptacbes dos estudiosos e dos desenvolvedores, chegando, entdo, a
emergéncia de tecnologias como a realidade virtual, a Web ou a computacao
movel — mobile — que foram inseridas, conforme afirma Preece (2007), em uma
diversidade de areas de aplicacdo, como o entretenimento, a educacdo em
residéncias e areas publicas, trazendo a tona um amplo conjunto de
interesses. Desta forma, além de tratar da melhoria da eficiéncia e da
produtividade no trabalho, o design de interacdo apresenta-se cada vez mais
preocupado com a criagdo de sistemas que tragam requisitos, como:
satisfatérios, agradaveis, divertidos, interessantes, U(teis, motivadores,
esteticamente apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores e,
por fim, emocionalmente adequados. Sendo assim, a experiéncia do usuario é
levada em conta, ainda mais para que se alcance o objetivo final que é

comunicar e informar.

Mas um questionamento permeia tal desenvolvimento: o que
exatamente € a experiéncia do usuario? Para que possamos ter uma resposta
para esta pergunta, precisamos entender as areas nas quais o design de

interface conversa e que tipo de ligacédo ha entre tais abordagens.
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Figura 12: As influéncias das areas com a experiéncia do usuario (UX)
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Fonte: Interaction Design.Org

Areas como design de interface, arquitetura da informacéo e design de
interacdo permeiam a experiéncia do usuario, no que tange também a areas
ou dominios como negdcios, usuarios e tecnologia. Todas as trés areas
procuram auxiliar no desenvolvimento de solucdes que possam facilitar a vida
dos usuarios.

Estas ligacdes ficam evidentes, quando analisamos a figura 11, que
mostra todas as interconexdes que procuram trazer algum tipo de beneficio
para as organizacfes e usuarios de forma geral.

Tais interligagcdes acabam interferindo nas interjeicbes das metas de
usabilidade, e estas metas acabam sendo decorrentes, de alguma forma, das
experiéncias dos usuarios. A observacdo das metas de usabilidade é
considerada fundamental para o design de interacdo. S&o operacionalizadas

por critérios especificos, conforme é apresentado na figura 13.



Figura 13: Interligacdes de tarefas e Metas da Usabilidade.
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Desta forma, entendemos que a interface € a responsavel por promover
estimulos de interacdo, para que 0 usuario consiga obter respostas
relacionadas as suas atividades. Olhando por um lado, ela funciona como uma
forma de entrada de dados e, de outro lado, ela é a responsavel por fornecer
as respostas para esses usuarios. Ou seja, o estimulo promovido podera fazer
com que o usuario consiga desenvolver um processo de interacdo que pode
significar a execucao de uma série de tarefas. Assim, em cada acdo, uma nova
resposta deve ser esperada para ambos os lados, isto €, sistema e usuério.

Souza (1999) afirma que a interface é tanto um meio para a interacao
usuario-sistema quanto uma ferramenta que oferece os instrumentos para este
processo comunicativo. Desta forma, a interface é um sistema de
comunicagéo.
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Estudos sobre interface e a interagcdo de que as pessoas necessitam
para ter seus desejos atendidos séo recorrentes na literatura, pois, ha um bom
tempo, autores se preocupam como 0s sistemas informatizados, entre eles
sites, que podem ser usados mais adequadamente, procurando, desta forma,

uma solugéo para os desafios encontrados.

A preocupacao com o design de interface liga-se, diretamente, a como
guem utiliza o sistema vai Ié-lo e de que forma a interface, no formato de tela,
vai ser compreendida pelo consumidor da informagdo. Dentre as solugdes
apresentadas por fabricas de software e desenvolvedores de aplicacdes web,
h& de se ressaltar a iniciativa criada pela Microsoft, na qual se aplicam formas
de estruturacdo de interface, possuindo uma especificidade UGnica e
procurando tratar os diversos aspectos de maneira que facilite 0 usuario em

sua acéo de procura e uso da informacéo disponibilizada em formato digital.

A primeira etapa desta iniciativa da Microsoft chama-se de Design para
exploradores. Nela, prega-se que as paginas nao sao, simplesmente, para ler
e, sim, para serem exploradas ao maximo. Desta forma, sdo implementadas
algumas solu¢cées como a identificacdo de uma hierarquia visual clara para
cada pagina; € incluido o uso de convencgdes que facilitem a identificacdo e as
compreensdes; sao tratadas as paginas divididas em areas bem definidas; em
sequéncia, deve-se identificar o que é clicavel do que nao é clicavel e, por fim,
esta etapa aborda como tornar o visual leve, isto é, 0 menos é mais e combate

a poluigéo visual.

Como ja mencionado anteriormente, Garret (2002) traz uma proposicao
sobre o desenvolvimento da interacdo de sites, centrando-se na experiéncia
do usuario. Considera que, na perspectiva do usuario, um site ou website &
constituido por péaginas, arquivos diversos e hiperligacdes, podendo estas
serem internas — no site — e externas — para outros sites. A pagina inicial de
um site, chamada também de home page ou home, contém, geralmente,
informagdes e links pertinentes que permitem ao leitor acessar outras

informacdes do site.

Desta forma, ao projetar um site, o responsavel deve ter em conta todas

as possibilidades de uso e acdo que cada usuario possa exercer, procurando
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com isso compreender as expectativas dos usuarios a cada passo (click) dado
no processo de navegacao. Garret (2002) afirma que este trabalho, em varios

momentos, parece exaustivo e, em sua esséncia, de fato é.

Assim, Garret (opus cit.) trata dos cinco niveis ou postula como planos
gue formam as camadas de trabalho dessa experiéncia, de modo que possa
compreender como as decisdes dos projetos de sites sdo tomadas. Estes
niveis partem do plano mais concreto ao mais abstrato, como a superficie, o

esqueleto, a estrutura, 0 escopo e a estratégia.

Dentre estas estruturas mencionadas, a superficie trata do que esta
compondo as paginas como textos e imagens e que, em algumas imagens,
podem ser clicaveis, tendo assim algum tipo de fun¢&o no site, como acesso a
alguma area especifica. Em outros casos, estes ambientes apresentam tais
figuras apenas com funcdo ilustrativa. Apos elaboracdo desta superficie, esta
constando, no esqueleto do site, o posicionamento dos botdes, as abas, as
fotos e os blocos de texto, isto €, o conteddo propriamente dito. O objetivo da
estruturacdo de um esqueleto para um site esta amparado na otimizacao do
arranjo de todos os elementos mencionados procurando, assim, o alcance da

maxima eficiéncia.

Desta forma, a estrutura ou o esqueleto, quando elaborados com foco
no usuario e procurando atender a esta experiéncia, tende a ter os objetivos,
em sua maioria, atendidos. Sobre a experiéncia do usuario, Royo (2008) afirma
gue a experiéncia do usuario € o conjunto de sensacdes, valores e conclusdes
gue o usuario obtém a partir da utilizacdo de um equipamento. Tais valores

nao seriam produto apenas de uma experiéncia estética.

Assim, temos a estrutura que constitui 0 modo como as diversas
caracteristicas por que a experiéncia do usuario vai sendo atendida. Estas
caracteristicas possuem a estratégia de atendimento as necessidades, o
escopo do site, a estrutura de navegacao, o esqueleto do site (Wireframe) e a
superficie, tendo a ordem do abstrato para o concreto, conforme figura de

Garret (2003) apresentada abaixo.
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Figura 14: Niveis de atendimento da experiéncia do usuério

Contreto

syperticre ’

esquelefo

estrotore

Abstrato

Fonte: Garret (2003)

Neste primeiro momento de desenvolvimento, Garret (2003) mostra que
os desenvolvedores estdo preocupados com as tarefas no que tange a
interface de software para web, isto €, 0 que as pessoas podem pensar e Como
seus “desejos” podem ser atendidos. Neste momento, o site ou o Portal &
pensado enquanto uma ferramenta ou, no caso de um Portal, como um
conjunto de ferramentas que 0 usuario vai poder usar para executar suas
tarefas. Em um segundo momento, o pensamento da web é tratado como um
conjunto sistémico de hipertexto, a preocupacao principal esta tangenciando a
informac&o, de quais informacdes serdo disponibilizadas e qual grau de
relevancia para os usuarios esta informacéo pode trazer.

Ao estruturar um espaco de informacdo, deve-se pensar,
especificamente, as necessidades do usuario, este acaba sendo a meta do
site/portal, mais precisamente como responder a principal questao do espaco
de informagdo: “O que os usuarios procuram em nosso site?”. Com este
guestionamento, comecamos a planejar como serdo disponibilizadas as

informacgdes que ali estdo dispostas.
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Desta forma, tem-se, em Preece, Rogers e Sharp (2005), as metas de
usabilidade que podem ser divididas em:

eficacia — diz respeito a quanto um sistema € bom em fazer o que se
espera dele;

eficiéncia — ligada ao nivel de produtividade no uso do produto;

seguranca — implica proteger o usuario de condi¢cdes perigosas,
prevenindo-o de cometer erros graves;

utilidade — define se o sistema fornece um conjunto apropriado de
funcdes que permita aos usudrios realizarem suas tarefas do modo que
desejam;

capacidade de aprendizagem — refere-se a quéo facil € aprender a usar
0 sistema;

capacidade de memorizagéo — indica o nivel de dificuldade em lembrar
como utilizar um sistema. Desta forma, objetivos do site sdo equilibrados com
as necessidades, mesmo com tais aplicacbes sendo comerciais ou
institucionais/governamentais.

Desta forma, conseguimos ver os exemplos de estrutura da Arquitetura
da Informac&o nos quais o site vai ser embasado, conforme postulado por
Garret (2002), que sugere estruturas relacionais, tratando as informacdes
recolhidas dos usuérios e preparando um nivel hierarquico especifico, assim
como a proposicdo de estruturas contributivas que sdo encontradas em
ambientes onde usuarios podem participar com mensagens e discussoes,
aumentando, assim, o sistema de ligacoes.

A sequir, alguns exemplos destas estruturas sugeridas por Garret em

seu estudo sobre interacdo com o usuario.

Estrutura Hierdrquico
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Estrutura Matricial

Estrutura Organico

O—O—"0O—~0—0C0—"~0—~0—"70

Estrutura Sequencial

Assim, conforme o usuario vai navegando, o design de navegacao vai
sendo validado. Desta forma, o arranjo dos elementos que estao disponiveis
permite aos usuarios uma localizacdo mais facilitada pela Arquitetura da
Informacao, indicando a eles onde se encontram no site e aonde eles podem
ir.

Pode-se, entdo, verificar que a estrutura hierarquica elaborada pela
equipe de desenvolvimento deve ser pensada no ambito de atendimento as
necessidades do que 0s usuarios esperam, procurando, assim, agregar dois

fatores considerados relevantes: o primeiro é o tipo de informacédo que a
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7

instituicdo/pessoa que mantém o site quer, e 0 segundo é a necessidade
informacional de quem esta usando a ferramenta.

Leis da simplicidade empregadas por Maeda (2007) devem ser sempre
ressaltadas e lembradas, como: reduzir, organizar, tempo, aprender,
diferencgas, contexto, emocao, confianga, fracasso. Deve-se sempre procurar
chegar as trés solucdes levantadas pelo autor, como: o distanciamento, a
abertura e a energia. Desta forma, o fluxo informacional vai sendo trabalhado
e facilitado, procurando agregar valor ao que esta sendo disponibilizado e
alcancar os objetivos desejados por ambas as partes.

Os espacos informacionais como ambientes web abarcam um conjunto
de informacdes que, em grande parte, encontram-se desorganizados,
necessitando de critérios claros que podem auxiliar no processo de
organizacao para futura recuperacédo da informacéo. Desta forma, a presenca
de uma politica clara de gestdo de conteudo, assim como 0 processo para
organizacdo de tais informacdes fica mais evidente, porque o conteudo

disponibilizado tem uso potencializado.

3.3 O funcionamento da Gestao de Conteldo

Antes de abordar especificamente a Gestao de Conteldo em portais
corporativos, precisamos entender o que seria Gestao de Conteudo, pois esta,
em alguns momentos, confunde-se com Gestdo do Conhecimento, atividade
inerente a Gestdo de Contetudo, mas que procura complementar como uma
etapa do processo inteiro de Gestdo do Conhecimento.

Bax (2002) afirma que conteudo é “em esséncia qualquer tipo ou
unidade de informacao digital que é utilizada nas paginas dos websites. Ele
pode ser texto, imagem, gréaficos, video, som ou, em outras palavras, qualquer
coisa que é passivel de ser publicado em uma intra, inter ou extranet”. Com
isso, vemos que a Gestdo de Conteudo traz auxilio fundamental as
organiza¢fes na coleta, organizacdo e disseminacdo dos conteudos que sao
oriundos de quaisquer fontes ou dispositivos de saida.

Ao falarmos em gestdo de conteldo em portais de institutos de
pesquisa, devemos também conceituar o que seria um Portal, pois este se

confunde, em diversos momentos, com 0s conceitos de Site e Home page. A
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denominacdo Home page € originada, nos anos 90, quando pesquisadores
iam disponibilizando informacdes e seus documentos em formatos HTML. Ja
um site ou, como alguns autores denominam, websites sdo considerados
conjuntos de documentos em linguagem HTML, entre outras linguagens que
sdo utilizadas na Internet, isto é, scripts. O Portal € denominado pelo tipo de
uso, devido a ser um conjunto maior de sites, conforme pensamento de Bax
(2002).

A evolucdo dos sites, que anteriormente se encontravam estaticos,
possuindo a funcdo meramente de divulgar a corporacdo, pois nao tinham
atualizacbes constantes, nao havendo inclusbes de novos itens
esporadicamente, passou por varias etapas até se tornarem Portais. A Gestao
de Conteuldo faz-se necessaria porque ja é identificado que, no Portal, tem a
funcao estreita na relacéo dos pesquisadores e usuarios de maneira geral.

Terra (2009) afirma que um Sistema de Gestdo de Conteludo pode ser
interligado com aplicacfes intituladas Workflow entre outras ferramentas de
colaboragédo. O autor continua abordando tal sistema, tratando 0s passos
considerados padrdo como:

1) Criacdo de Documentos;

2) Revisao de Documentos;

3) Inclusdo de Metadado e Controle de Qualidade;
4) Publicacao;

5) Revisao Periddica;

6) Arguivamento ou Eliminagéo dos Documentos.

Figura: Processo Padrio de Gestiio de Conteiido

Arguivamento
[ ]
iacs iss 3 tem
Criagiode |, Revisdo de Indexac#o & Publicagsio TP Revisdio
Documentos Documentos C. De Qual.
Yy [
Eliminacdo

Fonte: “Portais Corporativos: a Revolucio na Gestdo do Conhecimento™, de José Claudio Terra
e Cindy Gordon, Negocio Editora

Com relacdo aos Sistemas de Gestao de Conteudo, Terra (2009) afirma

que:
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Os aspectos essencialmente técnicos relacionados
aos SGC, embora bastante importantes e néo triviais,
dizem respeito apenas a uma pequena parte das questdes
relacionadas a uma efetiva implementacéo de sistemas de
gerenciamento de conteldo no contexto de portais
corporativos. Muito mais importantes sdo o0s temas
estratégicos e organizacionais que necessariamente
devem ser transformados durante processos de
implementacédo de SGCs. Uma efetiva gestédo de conteudo
pode transformar como uma empresa publica, compartilha
e utiliza informagédo, conhecimento e poder. Por isso,
novas politicas de compartihamento de informacao
interna e externa (com clientes) e descricbes de cargo
(definindo responsabilidades, inclusive da alta geréncia)
devem, em muitos casos, acompanhar a implementacéo
das solucdes de SGC.

Segundo Content Management (2001), “Conteudo €, em esséncia,
qualquer tipo ou unidade de informacdao digital que é utilizada nas paginas dos
websites. Ele pode ser texto, imagem, graficos, video, som ou, em outras
palavras, qualquer coisa que € possivel de ser publicada em uma intra, inter
ou extranet”. A Gestdo de Conteudos, ou “Content Management”, apoia
organizacgdes na captacao, organizagao e distribuicdo de conteudos originarios
de varias fontes e destinados a diversos tipos de dispositivos de saida.

Da mesma forma que as estruturas significantes aplicadas a gestdo do
conhecimento, podemos dizer que a Gestéo de Conteudo €, de maneira geral,
algo mais simploério, pois esta trata de itens tangiveis. Gerir conteudo é
controlar o processo, desde a criacdo até a sua disponibilizacéo, arquivamento
ou eliminacao. A complexidade do processo depende do numero de tarefas. O
mais simples pode ter apenas uma ou duas tarefas, como criacao e publicagao,
mas esse processo pode ser mais longo e complexo, dependendo do fluxo de
informacdes que ora esta sendo empregado na instituicao.

Com a explosao do uso comercial da Internet, em meados da década
de 1990, e o grande volume de producgéo da informacao, assim como das
informacgdes disponibilizadas, a tarefa de gerenciar paginas web e portais
internet acaba ficando cada vez mais complexo e dificil, devido ao elevado
numero de pessoas interessadas no conteudo ali alocado.

O aumento do uso das Intranets forcou a evolugcdo do processo de

Gestao de Conteudo, assim como o amadurecimento. Saiu de uma tecnologia
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emergente para verdadeiramente fornecer subsidios de resolucdo de
problemas do mundo real. Nos ultimos tempos, a gestao de conteudo desponta
como uma tecnologia que sera cada vez mais adotada, em especial por
organizacOes de grande porte, devido a quantidade de dados gerados por este
tipo de segmento.

Assim, o gerenciamento de conteudo é mais focado em organizacoes.
E entendido de forma mais processual, utilizando ferramentas como apoio aos
processos e metodologias corporativos, para a gestdo de seus conteudos e,
consequentemente, a base para a gestdo de seu conhecimento.

A medida que a internet, como estrutura de aplicacées, vai evoluindo,
as tecnologias aplicadas a ela foram resolvendo o gap tecnoldgico, que
impedia a solu¢do imediata da ampliagdo das necessidades. Recentemente,
as funcionalidades tém evoluido para suprir necessidades das organizacoes e
nao somente de tecnologia.

Lapa (2004) afirma que a Gestdo de contetudo pode ser definida como
um conjunto de técnicas, modelos, definicbes e procedimentos de ordem
estratégica e tecnoldgica, visando a integracéo e a automatizacao de todos os
processos relacionados a criagdo, agregacdo, personalizacdo, entrega e
arquivamento de contetdos de uma organizacao.

Tendo esta afirmacdo, podemos analisar, assim, como as estruturas
dos portais necessitam ser planejados, a fim de que 0s usuarios possam
alcancar a informacdo desejada, quando a gestdo de contelddo trata a
personalizacdo e a agregacao das informagdes arquivadas nos ambientes de
informagbes, o0s portais, assim como as intranets, necessitam ser
contemplados, para que, desta forma, o conteldo ali armazenado possa ser
disponibilizado com mais facilidade e clareza ao usuario, seja este mais
experiente ou o chamado mais leigo no assunto.

Entdo, a gestdo de contetdo trouxe uma maior possibilidade na
separacdo entre a forma e o conteudo disponibilizados, facilitando, assim, a
evolucéo dos sites e possibilitando, desta forma, a preparacdo de aplicacbes
mais “completas” e mais rapida a atualizacao.

Toledo (2002) mostra que a gestdo de contetdo se identifica com a
dimensdo explicita do conhecimento, uma vez que gerencia 0s objetos

portadores do conhecimento explicito. E, a menos que o conhecimento dos
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colaboradores seja capturado, muita informacao, que hoje é considerada um
bem valioso, acaba sendo perdida. Em prol de reverter esta situacéo, as
organizacfes estdo buscando criar processos sistematicos de geréncia do
conhecimento, de modo a motivar a socializacdo, a externalizacdo, a
combinacdo e a internalizacdo do conhecimento individual, para que o
conhecimento organizacional seja preservado.

A gestdo de conteudo perpassa pontos como politicas de acesso a
informacéao, tempo para atualizacéo das ferramentas, padroes a serem usados
e, principalmente, aplicacbes tecnolégicas que irdo ser usadas para
disponibilizar o conteudo gerado e, assim, poder facilitar o efetivo uso dos
interessados.

No que trata a politica de acesso a gestdo de contetdo, sdo pensados
perfis de usuarios, para que, desta forma, cada pessoa possa acessar o que
realmente lhe interessa. Neste ambito, sdo levantados 0s requisitos
informacionais intitulados basicos para que cada pessoa possa usar o que de
fato tem relevancia momentéanea para ela.

As politicas de acesso facilitam, além da Gestdo de Conteudo, a
seguranca da informacdao, ja que cada contetdo que foi planejado a um grupo
tende a ficar menos vulneravel, pois pessoas que ndo possuem acesso irao
conseguir visualizar o contetdo disponibilizado.

No quesito tempo, ndo ha um consenso sobre o melhor ou o menor
tempo em que o contetdo que esta disponibilizado deva ser atualizado, ja que
a informacgdo como produto €, em alguns casos, extremamente perecivel e, em
outros casos, acaba tendo uma “durabilidade” considerada elevada. Desta
forma, em cada caso, deve-se analisar criteriosamente o tempo e a forma de
atualizacdo da informacao disponivel nos portais.

Quando se fala de padrées de uso, esta colocando-se o padrdo e o
formato no qual a informacéo sera disposta, ja que, a principio, ndo ha um
tempo médio para a informacao que esta sendo colocada on-line ser “util” para
guem ira usar. Desta forma, a escolha dos padrées e dos formatos acaba
seguindo a tecnologia que mais apresenta continuidade no padréo de criacéo
e uso.

Ja no que trata o uso tecnolégico, tem-se Kramer (2001) afirmando que

as tecnologias de informacédo e, portanto, os gerenciadores de contetddo
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podem sustentar a reconstrucao educacional, ao oferecer a possibilidade de
apresentar materiais de aprendizagem em diversos tipos de midias, tais como
textos, graficos, sons, imagens, videos e simulacdes. Também oferecem
sincronizacdo entre essas midias, que exemplificam a sequéncia dos
processos mais complexos, que podem ser visualizados por meio de
animacfes e comentarios. Eles permitem a construcdo de aplicacdes com
conceitos hipermidia, com movimentacéo livre, isto €, com mecanismos de
pesquisa e de navegacao que ajudam o estudante a mover-se livremente em
busca de informacfes, seguindo seu estilo pessoal e seus interesses
especificos. Além disso, o software oferece diferentes ferramentas para que
as sequéncias de operacdes e os caminhos de aprendizado preferidos dos
usuarios possam ser gravados, avaliados e reativados se e quando
necessario.

Desta forma, a Gestdo de Conteudo permite que as informacdes
colocadas em formato on-line possam seguir um fluxo de validacdo, podendo
assim reduzir os problemas oriundos no momento da publicagdo. Com a forma
correta da gestdo de contetdo, qualguer pessoa que tenha informacédo e
atenda o requisito de perfil de uso pode alimentar o sistema e, assim,
disponibilizar a informacao de maneira mais rapida e descomplicada.

O uso de ferramentas de CMS (Content Management System) ou
ferramentas de Gestao de conteudo facilitam no processo de armazenamento,
além do conteudo propriamente dito, assim como de informagdes estruturadas
sobre o conteddo, possuindo nome do autor, data da publicacdo, data das
modificacdes e categorias de contetdo. Com isso, podem ser produzidas listas
de conteddo por autor, ultimos conteddos publicados, informagbes que
precisam ser revisadas. Além disso, fornece dispositivos de pesquisa mais
inteligentes e mais eficientes que uma simples pesquisa textual, afirma Fouro
(2006).

Desta forma, na figura a seguir, ha um exemplo de como uma
ferramenta de CMS funciona e a dinamica do fluxo de informacdes geradas
pelos sistemas, onde a comunicacao alinhada a estratégia das organizacdes
mantenedoras dos Portais exibe, de modo interativo, todos os produtos e

solucdes de seus diferentes segmentos organizacionais.
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Dentre os varios beneficios, Fouro (2006) destaca a possibilidade de
capitalizar a informacéo, o conhecimento e a competéncia das organizacoes:
ideias estruturadas ou ndo, documentagao, procedimentos administrativos,
técnicos entre outros. De preferéncia, essa capitalizacdo deve ser feita de
maneira estruturada e coerente, garantindo, assim, seguranga no acesso as
informacdes publicas e privadas. Esses Ultimos sdo papéis importantes
cumpridos pela ferramenta de gestdo de conteudo, conforme figura a seguir.

Figura 16: Ambiente Complexo para Gestdo de Conteudo em Sites/Portais
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Fonte: Lapa (2004)

No entendimento do que seriam os sistemas de gerenciamento de
conteldo, atrela-se o conceito de conteudo que é utilizado de forma a entender
qualquer tipo ou género de informacao audiovisual, visual, sonora e textual. Ja
0 conceito de sistemas de gerenciamento de conteldo atravessa a abordagem
de suportes tecnolégicos que vao propiciar 0 acesso ao contetudo

disponibilizado em um meio qualquer.

3.4 O universo da Internet como contexto atual de informacéao

A sociedade contemporanea move-se em torno de conexdes entre

pessoas, das historias destas, dos costumes, de suas experiéncias de vida,
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entdo de uma informacao que se pode chamar individualizada. Desta forma,
0 processo de comunicacao esta ligado diretamente no marco-cenario de troca

continua e ininterrupta de informacéo.

A midia eletrdnica, em especial a Internet, trabalha em uma nova
relacdo, ndo mais a relacdo de um para um, mas de muitos para muitos, o que
trava um novo conceito de como disponibilizar informacgdes para todos que ali
estdo conectados e, desta forma, tornar real o uso do que podemos chamar

de Informagé&o Extrema, criada e disponibilizada a todo momento.

Levy (1999) define como Ciberespago um “[...] novo meio de
comunicacao que surge da interconexdao mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas
também o universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como 0s

seres humanos que navegam e alimentam esse universo.”

Teixeira (2002) afirma que o ciberespaco criou um novo tipo de
comunicagdo, uma comunicacdo sem intermediacdes, livre e, principalmente,
em grande escala, em que o fluxo de informacgdo que passa por esse espaco

virtual € muito intenso. O mesmo autor afirma ainda que

[...] no ciberespago, cada um é, potencialmente e
simultaneamente, emissor e receptor. Cada um emite e
recebe mensagens em um espaco diferenciado, nao-fixo,
disposto  pelos participantes, seguindo  seus
relacionamentos de interesse. E uma rede movel,
voluntéria, passivel de alteracéo, de interacdo. Nesse
tipo de rede, de comunidade, as pessoas interagem
segundo centros de interesse, num contexto que podem
modificar coletivamente (Ibidem, p. 4, grifo nosso).

Para Castells (2005), o conceito de rede tornou-se tdo grande, que €
praticamente impossivel, no século atual, uma organizagdo ndo estar
submetida as novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo. Bar e
Borrus apud Castells (Ibidem, p. 231) afirmam que “[...] a digitalizagdo da rede
de telecomunicac¢des, desenvolvimento da transmissdo em banda larga e uma

grande melhoria no desempenho de computadores conectados pela rede [...]"
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beneficiou o surgimento das redes, e tudo isso aconteceu gragas aos avangos

da tecnologia da informacao e da comunicacéo.

Em meio a esse contexto, Castells (Ibidem) esclarece que essas novas
tecnologias que proporcionam a comunicacdo no ciberespaco ndo se
modificam da tradicional, elas apenas se completam, ou seja, 0 que esta digital

absorve o que é tradicional. Entdo o autor afirma que

O que caracteriza 0 novo sistema de comunicacéo,
baseado na integracdo em rede digitalizada de multiplos
modos de comunicacao, € sua capacidade de incluséo e
abrangéncia de todas as expressodes culturais. Em razéo
de sua existéncia, todas as espécies de mensagens do
novo tipo de sociedade funcionam em um modo binario:
presenga/auséncia no  sistema  multimidia de
comunicacdo. SO a presenca nesse sistema integrado
permite a comunicabilidade e a socializacdo da
mensagem (Ibidem, p. 460-461).

O ciberespago proporciona uma ideia de realidade virtual que
desmistifica a nog&o de territorio, de presenca (Levy, 1996). Apesar de esse
conceito passar uma ideia de ndo-presente, a virtualidade é ao mesmo tempo

real e possui pessoas com interesses em comum.

‘A vida digital exigira cada vez menos que vocé esteja num
determinado lugar em determinada hora, e a transmisséo do proprio lugar vai

comecar a se tornar realidade” (Negroponte, 2000, p. 159).

O contexto informacional em exponencial crescimento pode ser
conferido em afirmacdo de Wertheim (2001), quando este apresenta que o
espaco interconectado da rede global de computadores ndo esta se
expandindo em nenhum dominio previamente existente, temos aqui uma
versao digital da expansdo cosmica de Hubble, um processo de criacdo de

espacgo’.

Assim, podemos ver o0 crescimento ndo somente do espaco

informacional, a Internet; mas o crescimento de algo considerado mais
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desafiador: o aumento exponencial da criacdo e disponibilizacdo da

informacéo produzida pelo ser humano.

O aumento de nds, ou de sites da Internet convencionais a cada
instante, mostra que o dominio do ciberespaco esta cada vez mais longe,
chegando, em alguns momentos, a ser encarado como um ambiente

anarquico.

O labirinto hipermidiatico € conferido em afirmacgédo de Wertheim (2001),
guando trata que cada site esta ligado e conectado a dezenas, quando néo a
milhares de outros sites, através de ligacdes intituladas links que podem ser
definidos por softwares. Essas ligacdes em forma digital vinculam as paginas
umas as outras numa teia que chega a ser intitulada de labirinto, sendo ainda
ramificada em varias outras direcfes ao mesmo tempo € com 0 mesmo grau

de relevancia hierarquica, com relacionamentos bidirecionais.

Wertheim (2001) afirma que o ciberespaco estd atravessando seu
préprio periodo inflacionario neste exato momento. Nos ultimos vinte anos, a
Internet cresceu de menos de mil computadores hospedeiros para mais de 500
milhdes — e 0 numero aumenta a cada dia. Como cada novo né torna-se ele
préprio um eixo a partir do qual novos nds podem surgir; quanto maior o seu
numero, maior a possibilidade de uma expansao ainda mais ampla. Nessa fase
inflacionaria seminal, a estrutura da rede em grande escala do ciberdominio

esta ainda em formacao.

A caracteristica da Internet tratada por Castells (2005) prima pela
abertura da sua arquitetura e, desta forma, possibilitando assim uma
flexibilidade de troca de informacdes, visto seu protocolo de comunicacao que

favorece a evolugcao conhecida como web 1.0, 2.0 e assim por diante.

Este novo mundo tratado por muitos é ressaltado em Wertheim (2001),
quando afirma que “fosse qual fosse a visdao dos fundadores da Internet, o
ciberespaco rompeu h& muito tempo seu casulo académico”. Hoje em dia,
cada vez mais pessoas estdo interconectadas, familias inteiras no
ciberespaco, universidades e alunos colocando seus pensamentos em forma
on-line. O advento dos softwares de autopublicacdo na Internet, como

wordpress, as home pages de pessoas, institutos e universidades estédo
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destinados a se tornarem tdo ubiquos quanto midias consideradas “populares”

e simples como um album de fotografias.

O conceito de web 2.0 torna-se polémico devido a multiplicidade de
abordagens. No contexto geral, chega-se ao acordo de que a web 2.0 trata de
um conjunto de tecnologias, regras e técnicas que possibilitam aos sites e

Portais uma maior interatividade com o usuario.

Para que se possa entender tal conceito, € necessario iniciarmos com
um breve relato de como comecou o conceito hoje discutido. Em 2001, a
Internet havia se difundido com bastante forca nos paises industrializados
onde, em sua grande maioria, as pessoas possuem acesso a Internet. Neste
mesmo tempo, as paginas da web j4 apresentavam mudancas em sua
estrutura fisica. As paginas possuiam apresentacées que traziam diferencas
dos sites tradicionais, nos quais a interagdo com o usuario desempenhava um

papel preponderante.

Devido a tais mudancas, 0 manuseio com a web se altera de forma
significativa. A editora O’Reilly organiza, nesta mesma época, uma conferéncia
para discutir assuntos relacionados a WWW. Neste momento, decidem
escolher como titulo da conferéncia a expressdo web 2.0. A partir deste
momento, 0 conceito comeca a se estabelecer, mas ainda o que ha como base

deste conceito aparece de forma vaga.

Pode-se dizer que o conceito da web 2.0 estd em plena ebulicdo junto
aos pesquisadores da area da Arquitetura da Informacdo como Morvile,
Rodrigues e Reis. Afirmamos isto com base no fato de que tal visdo esté

sofrendo contestacfes e reafirmacoes.

Linguagens de programacédo foram adaptadas para o contexto da web
2.0, visto que os que ora existiam ndo estavam conseguindo atender usuarios
de forma efetiva e significativa. Como exemplo desta mudanca, temos o AJAX,
tecnologia que reune linguagens de programacao como o JavascriPt e o XML.
Desta forma, a experiéncia do usuario fica mais rica em relacao a interface

mais rapida e usual com o sistema.
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Um conceito relevante sobre web 2.0 seria o da programacéo em
formato “beta constante”, o que quer dizer em continua mudancga e melhoria.
Desta forma, a web 2.0 muda o conceito de langcamento de programas para
gerenciamento de conteddo, por exemplo. Os programas séo corrigidos,
alterados e melhorados o tempo todo, e 0 usuario participa deste processo,

fornecendo sugestdes e usufruindo das melhorias conseguidas.

Alguns dos sites mais conhecidos servem de exemplos da nova web,
devido a atenderem a dois pré-requisitos considerados centrais: o primeiro é
possuir uma forte interacdo com o usuario do site, e 0 segundo € que este site
possa ter paginas dindmicas. Exemplos dos sites mais conhecidos que

apresentam os principios da web 2.0 séo:
- 0 “Flickr”, onde os usuarios podem publicar suas fotos;
- 0 “Youtube”, que faz o compartilhamento de videos;

- 0 “Del.icio.us” mostra a opgédo de que os usuarios podem selecionar seus

links preferidos, o que foi intitulado de “bookmarks sociais”.

Outros sites mostram como funciona a web 2.0 de forma diferente.
Como exemplo, temos o “Myspace”, que disponibiliza para os usuarios uma
plataforma na qual podem publicar contetdos desde diarios, em formato de

blogs, até fotos, videos e musicas produzidas pelos préprios usuarios.

Nestes exemplos mencionados, podemos ver que empresas ja
oferecem servicos em formato web 2.0, sem nenhum custo para o usuario. As
empresas que disponibilizam tais servigcos arrecadam recursos através de
anuncios que aparecem e possuem conteudos orientados pela contribuicao do
usuario. Devido a tal fator, as empresas que estdo arcando com o 6nus
financeiro destes projetos necessitam de que o numero de usuarios seja
sempre elevado, podendo assim ter seus valores investidos retornando em

forma de consumo.

Verificamos a interatividade ja na possibilidade de arranjo dos sites
dispostos em janelas, possibilitando ao usuario ou navegador a arrumacéo do

seu conteudo de acordo com a necessidade de uso.
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A integracao da web 2.0 com 0s novos recursos de publicacdo mostra
potenciais efetivos de trabalho em portais, devido a quantidade e a
multiplicidade de usuarios que os consultam e ali trafegam todos os dias. A
apreciacao de portais da Internet sera melhor tratada no capitulo que segue,

fazendo um viés com os portais corporativos e portais de pesquisa em Saude.

3.5 A Experiéncia do Usuéario (UX)

Ao tratar de projetos de interface, o ator principal deste tipo de tarefa é

0 usuario, pois nele esta o principal foco de uso. O Para quem? .

Este contexto de para quem remete ao seguinte questionamento: Qual
ou quais as necessidades que o usuario tera que ter atendida no momento de

uso da aplicacdo que esta sendo projetada e/ou construida.

O conceito de experiéncia do usuario aqui tratado irAd passar,
inicialmente, do estudo de usuarios em informacéao, passando pelo conceito de
tipo de usuarios, chegando, por fim, & experiéncia do usuario propriamente dita
em ambientes de informacdo digital, como softwares/aplicativos e

Sites/Portais.

O estudo de usuarios, em ambientes de informacao, perpassa alguns
conceitos que precisam ser trabalhados, como os conceitos de necessidade,

de desejo, de demanda e, por fim, o conceito de requisito.

Quando falamos de necessidade, remetemo-nos ao entendimento do
gue é essencial para cada um, ou ainda ao atendimento de exigéncias que

alguém efetuou.

Cunha (2015) apresenta necessidade como algo de que um individuo
precisa para desenvolver o seu trabalho, suas pesquisas, para 0 seu
crescimento pessoal e lazer entre outros. Necessidade também pode ser

concebida como uma contribuicdo para alcancar uma finalidade.

Desejo é tratado por Cunha (2015) como o que o individuo gostaria de

ter, se o0 seu desejo for ou ndo realmente traduzido em uma demanda em uma



102

biblioteca. Em outra instancia, podemos entender desejo como algo que uma

pessoa quer, COmo um anseio ou como a intensdo ou vontade de receber algo.

O conceito de demanda esta relacionado com procura, Cunha (2015)
afirma que demanda é o que o individuo pede, mais precisamente, algo para

um item de informacé&o que o individuo acredita desejar.

Matta (2007) trata a demanda de informacdo como um conjunto de
requisicoes de informacéo, seja ela atual ou entdo de forma potencial que um
usudrio ou entdo um grupo de pessoas possui sobre um determinado assunto

ou tema.

Cunha (2015) analisa demanda de informacgéao em trés grandes partes.
A primeira consiste em necessidade consciente, a segunda parte como a
necessidade potencial e a terceira, e Ultima, como uso de fontes de

informac&o.

A necessidade consciente de informacé&o acontece, quando hé o desejo
de obter informacgfes sobre um determinado assunto, expresso diretamente
pelo requerente, isto €, o usuario. Cunha (2015) trata como o sinébnimo de

necessidade expressa e necessidade atual do usuério da informagéo.

Quando tratamos de necessidade potencial, falamos da caréncia de
informacgéo a respeito de um determinado tema que nao foi percebido pelo
usuario de maneira explicita. Cunha (2015) afirma que este tipo de
necessidade pode ser avaliada por meio de um teste realizado, para pesquisar

0 comportamento do usuario em relagdo ao tema em questao.

A terceira parte fala do uso das fontes de informacé&o, que Cunha (2015)
afirma ser o uso das fontes pelo usuario em busca da solu¢cdo para

atendimento das necessidades de informacéo.

Por fim, quando tratamos de experiéncia de usuario, outro ponto
relevante para tal abordagem € o conceito de requisito. Requisitos sdo
instrucdes que definem como atingir o objetivo de algo. Em geral, refletem
funcBes que o usuario precisa realizar para atingir o objetivo de um sistema ou

fungcbes de apoio a estratégia do negécio — termo muito usado na area de
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desenvolvimento de sistemas. Requisito pode ser visto também como conjunto
de atributos necessarios para realizacdo de algo. Cunha (2015) trata requisito
como um termo util de ligagdo que pode significar o que é necessario, o que é
desejado ou o0 que € demandado; podendo, entdo, ser empregado para cobrir

todas as trés categorias anteriormente tratadas.

Antes de apresentar propriamente a experiéncia do usuario em
ambientes digitais, precisamos entender o que € abordado em necessidade de

informacao para usuarios.

Cunha (2008) define necessidade de informagao como

informacédo necessaria ao desempenho adequado das
atividades de um individuo ou de um grupo de individuos. Essas
atividades podem ser relacionadas com a resolugcdo de
problemas, tomada de decisdo, pesquisa cientifica, producao
agricola industrial, educacédo e cultura. E importante ressaltar
gue essas necessidades vao além daquelas formuladas pelos
usuarios, pois incluem as necessidades nao formuladas e as
necessidades futuras.

Ligar necessidade de informacéo a formacéao e a mudanca no processo
cognitivo das pessoas acaba sendo algo que podemos chamar de natural, pois
a mudanca da estrutura cognitiva acontece a todo momento em que 0
processo de necessidade e busca da informacdo vai sendo realizado e

atendido com as respostas que os usuarios de informacgéao encontram.

Com base nesta afirmativa, temos a posicdo de Westbrook (1997)
confirmando que a necessidade do usuario é qualquer experiéncia de um
individuo associada a busca de uma informacé&o especifica ou ndo. Em varios
casos, 0 usuario ndo tem a nocdo de seu real desejo e conseguinte

necessidade de fato.

Nesta composicdo de necessidade, desejo, demanda e uso da
informacdo, € relevante ressaltar que ndo ha uma correspondéncia direta entre
tais conceitos, quando tratamos de sistemas de informacao, conforme afirma
Gonzalez-Teruel (2005). Para o autor, antes que ocorra a apresentacao da
decisdo de sua demanda de informacdo, 0 usuario necessita perceber a

informacdo como necessaria. Apos este fato é que o usuario decide busca-la,
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para, assim, mensurar se o esfor¢o estara sendo recompensado ou ndo. Estas

etapas podem ser verificadas na figura abaixo.

Figura 17: Relacéo entre necessidade, desejo, demanda e uso da informagéo
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Fonte: Cunha (2015).

Diversos fatores podem ser influenciadores junto ao comportamento
das pessoas, quando tratamos do ato de informar. Cunha (2015) afirma que
temos como exemplo os héabitos gerais de leitura ou entdo os de trabalho,
tendo também o grau de importancia da obtencao da informacédo, os métodos
de ensino empregados em treinamentos de que tenham participado;
acessibilidade a informacéo; disponibilidade de canais de comunicacdo; a

formacg&o académica; as barreiras linguisticas entre outros fatores.
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Quando se trata de uso de informacéo, independente do tipo de suporte,
isto €, em ambiente considerado tradicional, como bibliotecas e centro de
documentagédo ou entdo em ambientes virtuais como bibliotecas virtuais ou
portais de informacéo na Internet, todos os usuarios sédo categorizados em dois
tipos ou critérios. O primeiro seria de critérios objetivos, e o segundo seria de

critérios psicossocioldgicos.

Conforme Guinchat e Menout (1994), os critérios objetivos seriam
guando o usuario se enquadra na categoria de socioprofissional por
especialidade e pela natureza da atividade para a qual a informacdo é
procurada e pelo objeto da relacdo com o sistema de informacdo. Ja os
critérios psicossociologicos mencionados pelos autores pressupdem as
atividades e os valores relativos a informacdo em geral e as relagbes com as
unidades de informacédo em particular, de acordo com os fundamentos do
comportamento de pesquisa e de comunicacdo da informacdo e do

comportamento na profissdo e as relagdes sociais em geral.

Guinchat e Menout (1994), ap0s apresentarem 0s critérios para
categorizacdo dos usuérios, procuraram classifica-los em grupos. Tais

classificagOes estao abaixo discriminadas.

Usuario de informacdo, conforme definicdo de Neveling e Wersing
(1976), é a pessoa ou instituicdo que necessita de informacao especializada

de um centro de informacao ou um servi¢co de informacao existente.

Assim, cada vez mais, os projetos de interface web estao voltados para
ndo somente o tipo de design, mas, primordialmente, para quem vai usa-los,
isto é, o tipo de usuario e qual a experiéncia de que este necessita para

dialogar com o projeto que esta sendo disponibilizado.

O trinbmio necessidades, informacéo e satisfacdo aparece cada vez
mais forte em projetos de interface, devido aos usuarios terem o seu tempo
mais reduzido para ser gasto com a interpretagcao, procura e nivelamento da
informacéo que estdo sendo ofertados neste sistema de informacao, chamado
de Portais Web.
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No que se refere & necessidade de informacéo, esta diz respeito as
expectativas diretas e indiretas de uma pessoa ou de uma organizacao,

necessidade mostra o que atende a um desejo.

J& a informacédo esta ligada ao ato de informar e atender a um tipo de
formacdo de estoques cognitivos. Estoques que vao ser usados de forma
imediata ou de maneira posterior, dependendo do grau de necessidade de

guem possui tal informacao.

No que diz respeito a satisfacdo, tal termo esta ligado a atendimento de
expectativas e necessidades de quem esta usando algo, em especial, no
presente estudo, a informacdo. Com relacéo a da satisfacdo, podemos verificar
0 modelo de atributos explicitado por Oliver (1996), que aborda os fatos e
atributos que geram a insatisfacdo, caso ndo acontecam, considerados
atributos mantenedores, que permitem a continuidade do processo de uso de

informac&o.

Figura 18: Modelo de atributos de produtos/servicos aplicado a satisfagdo no

uso da informacgéao

uso efetivo da informacio com qualidadefatribuicio de wvalor ao uso

Produto/Senvigo
de informacio

Geradores de
encantamento
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esperadas
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v
expectativas quanto & atengo s necessidades informacionais

Fonte: Oliver (1996)

Ainda sobre o que diz respeito a satisfacdo, caracterizamos tal termo
como o ato ou estado de satisfazer, o que esta ligado ao contentamento, ao

prazer ou entéo a explicacdo ou justificacao.




107

Assim, quando se aborda necessidades de informacédo e seu uso,
desejos, é preciso trabalhar a experiéncia do usuario com foco no tipo de
resultado que se espera e entéo verificar a interdependéncia de tais itens que,
no final, influenciam o resultado do que esta sendo disponibilizado para o

usuario.

A interdependéncia é abordada por Le Coadic (1996), quando este
afrma que necessidades e uso sdo interdependentes, influenciam-se
reciprocamente de uma maneira complexa que determinara o comportamento
do usuério e suas praticas. Esta afirmacao pode ser acompanhada na figura

abaixo que trata dos ciclos e usos da informacéao.

Figura 19: Ciclo das necessidades e usos da Informagé&o

Mecessidades de Compottamentos Usos da InfSatisfagdo dos
Informagio dos Usudrios Informagéo Ususarios
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Comportamentos MHecessidades

Fonte: Le Coadic (1996).

O design de interface, quando aplicado no processo de construcdo com
o foco na experiéncia do usuario, trata de fatores como tempo de navegacéo,
0 atendimento ao que esta sendo disponibilizado e, por fim, o design grafico

visto pelos usuarios.

Lembrando que a ISO 9241-11 afirma que a usabilidade € o conjunto de
atributos que incidem sobre o esfor¢co necessario para o uso, bem como sobre

a avaliacdo individual de tal uso por um conjunto de usuarios.

Desta forma, os requisitos que qualquer sistema exige para 0s usuarios
sdo de vital relevancia, pois, desta forma, todo tipo de pedido ou problema

deve ser projetado para obter uma solucédo e, assim, informar ao usuario.
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A experiéncia de uso esta ligada diretamente a forma como alguém
utiliza algo, o que esta sendo aprendido e o que € resultante deste uso, como

sentimentos e atendimento a expectativa.

A experiéncia do usuario esté ligada diretamente a como o sistema ou
o site ou o Portal vai envolver o usuario no que diz respeito a forma de uso,
procurando um tipo de encantamento, para que as pessoas continuem a ter

aquela experiéncia e, assim, voltarem posteriormente.

A experiéncia do usuario remete diretamente aos requisitos que tal

sistema ira usar.

Requisitos sdo instrucdes que definem como atingir o objetivo de
negocio. Em geral, refletem funcdes que o usuario precisa realizar para atingir
0 objetivo do sistema ou fungbes de apoio a estratégia do negdcio. Registros,
controle de fluxo, consultas e cadastros sdo requisitos tipicos. Em geral,
requisito € algo que o usuario solicita (ou requisita) explicitamente. O requisito
€ algo que reflete a forma como o usuario enxerga a solucdo para o seu
problema, ja4 convertida em fases do processo. E muito comum que o0s
requisitos reflitam diretamente em telas e acdes do sistema. Durante a
atividade de extracdo ou detalhamento de requisitos, seja em entrevista ou
observacdo do processo, o analista deve estar atento para identificar, nas
entrelinhas, as regras de negocio ocultas. Como a maioria das pessoas ja se
habituou ao mundo informatizado, cabe ao analista identificar, na lista de
requisitos fornecida pelo usuario, aqueles requisitos que realmente s&o
necessarios para atingir os objetivos de negdécio da forma mais simples.

Pensando diretamente no que diz respeito a experiéncia do usuario,
esta area procura trabalhar, de forma constante, a compreensdo das
necessidades dos usuarios, assim como as limitacdes e as habilidades que
S&0 precisas para manuseio do sistema.

Segundo a Norma ISO 9241-210, a experiéncia do usuario pode ser
definida como “as percepgdes de uma pessoa e as respostas que resultam do
uso ou uso antecipado de um produto, sistema ou servigo”. De acordo com a

definicdo 1SO, a experiéncia do usuario inclui todas as emog¢fes dos usuarios,
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crencas, preferéncias, percepcbes, respostas fisicas e psicologicas,
comportamentos e realizacdes que ocorrem antes, durante e ap0s 0 uso.

O aperfeicoamento da qualidade da interacdo do usuario com o sistema
€ o principal foco de trabalho da UX (Experiéncia do Usuario), mas, para que
iISSO possa acontecer, € necessario o uso de conceitos de outras areas como
os oriundos da area de Design de Experiéncia do Usuario (UXD), conceitos
vindos do Design de Interacdo da Arquitetura da Informacéo entre outras,

conforme a figura abaixo.

Figura 20: Areas de convergéncia da Experiéncia do Usuério
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Os atributos para funcionamento adequado de um sistema com foco na
experiéncia do usuario compdem um cerne de relevancia de estudo. A area de

UX elenca os itens:

. A capacidade de aprendizado: deve-se levar em consideracao
se o0 produto ou sistema esta projetado de forma facil para que os usuarios

realizem tarefas basicas ja na primeira vez que acessarem o projeto.



110

. A eficiéncia: devemos pensar em qual grau de esforco os
usuarios deverdo fazer para realizarem determinadas tarefas e, se,

rapidamente eles poderéo voltar a executa-las.

. A memorizagdo: devemos pensar na possibilidade de os
usuarios passarem um bom periodo sem utilizar o sistema e, quando

retornarem, poderem restabelecer, com facilidade e proficiéncia, a utilizag&o.

. Os erros: devemos pensar na quantidade de erros que 0s
usuarios poderdo encontrar no sistema e como facilmente poderao se livrar

deles.

. A satisfacdo: devemos levar em considera¢édo o quanto devera
ser agradavel para os usuarios utilizarem o produto ou sistema e se realmente

sdo fornecidas caracteristicas de que eles necessitam para 0 uso.

Os elementos da experiéncia dos usuarios postulado por Garret (2005)
perpassam todas as formas de atendimento para as necessidades de quem
vai usar a informacédo e a estratégia de quem esta produzindo o projeto de

sistemas ou Portais.

Os elementos seriam a estratégia ou definicdo do qué e para quem se
comunicar; o escopo que trata das caracteristicas do produto; a estrutura ou
hierarquia de paginas e caminhos entre elas; o esqueleto, isto é, o desenho
estrutural das telas, menus e formularios constantes na aplicacéo; e, por fim,

a superficie, que trata do design gréfico do produto.

A area de UX preocupa-se, principalmente, em entender 0 usuario e o
problema que deseja resolver para este usuario. Uma empresa sé sera bem
sucedida, se colocar as necessidades dos usuarios em primeiro lugar, isso
quer dizer que UX tem implicacdes que vao muito além de usabilidade e do
design grafico. E a transformacéo de uma série de interacées complexas, para
o uso facil, simples e emocionante, que causara ao usuario a melhor

experiéncia.
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Para Santa Rosa e Moraes (2006), incorporar a area de UX no processo
pode reduzir os custos e o tempo de desenvolvimento, bem como melhorar o
produto final. Devemos ter em mente os usuarios finais em todas as etapas de
desenvolvimento e processos de producdo, para analise de necessidades,
projeto conceitual, prototipagem e produgao.

Tais ligagbes podem ser analisadas na figura abaixo, que trata das
ligacdes e as incorporacdes de conceitos para que o UX possa acontecer de

forma mais efetiva.

Figura 21: Ligacdes e incorporacdes de areas na Experiéncia do

Usuario.
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A primeira ligacdo da UX é com a Arquitetura da Informacao, que trata

do projeto estrutural do Site ou Aplicativo no qual o desenvolvedor vai poder
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elaborar como o0s usuarios vao conseguir navegar pelo que esta sendo

disponibilizado.

A segunda ligacdo € com o conteudo, mais precisamente o que 0S
usuarios vao encontrar como informacao e as suas ligagdes, vista ja na terceira

conexao que é o design visual, mais comumente chamada interface visual.

Os fatores humanos assim como a Interacdo Humano Computador séo
os itens que seguem, de maneira que tais ligacdes estao diretamente ligadas
com a forma como o usuario esta tendo a resposta do sistema, e como a
interacdo humana acontece com a maquina, de forma que os desejos deste

usuario possam ser atendidos.

Por fim, temos as questdes de design e de arquitetura que vao
diretamente ligadas as formas que o sistema fornece ao seu usuério, as
instrucdes que estdo capituladas no sistema, assim como os feedbacks que a
aplicacdo fornece ao usuéario e também a quem desenvolveu o artefato

tecnoldgico.

O processo de desenvolvimento da UX perpassa alguns itens como a

Pesquisa, a construcao, o design e a avaliagéo.

Sabendo que a pesquisa € o0 ato de buscar, a indagacdo e a
investigagdo, o processo de desenvolvimento esta ligado diretamente a forma
COmo O projeto se preocupa com O que vai ser proposto. A maneira como
aconteceu a busca das informacdes do tipo de uso vai ser preponderante no

resultado final.

O segundo processo de desenvolvimento passa pela construcdo da
aplicacdo que, apds a pesquisa, procura elaborar, no sistema, o que foi
levantado na pesquisa, lembrando que o processo de construcdo perpassa

pelo modo como algo € formado/elaborado.

No terceiro processo, esta elencado o design que trata a forma visual
na qual a aplicacéo vai ser apresentada ao usuario final, a maneira com que
estard sendo disponibilizado ao usuario com o conteudo elaborado nas

pesquisas feitas na primeira etapa.
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Por fim, o tltimo processo de desenvolvimento de UX esté na avaliacéo,
gue consiste em analisar o que foi projetado, como foi implementado para o
usuario, e como esté sendo a interacdo do usuario com o que foi construido.
Lembrando que o processo de avaliar € efetivamente reconhecer a grandeza,

a intensidade do que foi feito.

Desta forma, chegamos ao espectro da Experiéncia do Usuario que
reconhece todas as ligacfes e atributos a que uma aplicacdo deve atender,

para que, desta forma, a necessidade considerada minima seja atendida.

Figura 22: Espectro da Experiéncia do Usuario

The Spectrum of User Experience
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Mas como podemos determinar o que € experiéncia de uso? A

experiéncia de uso estéa ligada diretamente a forma como utilizamos algo, o

gue aprendemos ou 0 que sentimos resultantes deste tipo de uso.

Fonte:

Figura 23: Processo de desenvolvimento centrado no usuario
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Podemos perceber, na figura, alguns exemplos de como a area de UX
trabalha durante o ciclo de desenvolvimento e a filosofia de se colocar o

usuario no centro deste processo.

A Norma ISO 13407 aborda o Projeto centrado no usuario e afirma que
a estratégia consiste em identificar e refinar, continuamente, o conhecimento
sobre o contexto de uso do sistema e as exigéncias em termos de usabilidade
da interface de cada ciclo. Se este processo for implementado desde cedo no
desenvolvimento, tal estratégia pode reduzir o risco de falhas conceituais do
projeto, garantindo que o sistema responda cada vez melhor as expectativas

e necessidades dos usuarios em suas tarefas.

A area de UX esta integrada a diversos momentos de desenvolvimento
de aplicagbes, procurando fazer uma conexdo com todas as areas, visto que

o produto final seria a aplicacdo Site/Portal propriamente dita.

As ligacdes e integrac6es mencionadas podem ser intituladas como o

planejamento, a analise, o desenvolvimento e a pos-liberacéo.

O planejamento trabalha no desenvolvimento de um novo Portal ou
Software, ou ainda uma nova funcionalidade para o que ja existe e procura ter
todos os profissionais envolvidos desde o inicio, tendo a UX o papel de verificar
de que o usuario vai necessitar e, assim, planejar adequadamente o que sera

colocado em pratica.

No que diz respeito a andlise, esta procura trazer ao maximo o mundo
real/ideal ou entdo um modelo mental o qual o usuério vai usar, tentando, desta

forma, tornar o sistema o mais intuitivo possivel.

Na parte de desenvolvimento, temos a criacdo dos padrdes, a
minimizacdo dos problemas técnicos e da inconsisténcia sistémica,
procurando, desta forma, o que a area de Sistemas chama de Protétipo e

codificacdo limpa.

Por fim, ainda ha o processo de Pés-liberacdo, no qual a area de UX
analisa o uso, ja na plataforma final, procurando ainda algum tipo de

inconsisténcia que por ventura possa ter escapado nas etapas anteriores.
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Desta forma, os estudos que contemplam a Experiéncia dos Usuarios
sao vistos de forma promissora, devido a relevancia dos resultados, isto €, se
uma aplicacdo for construida com padrdes que chamam de adequados, a
probabilidade de uso intitulado correto aumenta consideravelmente, levando,
assim, 0s usuarios a encontrarem o0 que desejam com pouco tempo de

navegacao.

4. Cenarios de informacéo Virtual
4.1 Portais na Internet

A evolucao da Internet trouxe uma revolugéo no conceito de websites,
mas conhecidos como paginas pessoais, esta revolucdo podemos chamar de

Portais.

Com o passar do tempo, organizacdes e pessoas acabam por nao ter
suas informacgdes e documentos organizados e localizados em um ou mais
lugares, nao centralizando tal arquivamento. O conhecimento das instituigdes,
em forma geral, esta separado em Banco de Dados, Intranets, arquivos em
pastas ou na Internet, logo, quando a instituicdo nao dissemina e compartilha
esses arquivos, ela gera uma falta de visdo da organizacdo como um todo e

nao gera conhecimento corporativo.

Rodrigues (2006) faz uma analogia, afirmando que portal ndo € um site

grande. Aborda que a diferenca € que o portal tem 100% do foco nos seus
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publicos e cria conteudos especificos para eles, os intitulados contetdos
verticais. O autor continua apresentando que os portais possuem ferramentas
gue constroem um real relacionamento entre quem produz e quem consome a
informacgéo, como foruns bem conduzidos e compilados, pesquisas on-line e

chats.

Como aporte conceitual ao contexto de Portal, principalmente no que
tange Portal Corporativo, Dias (2001) afirma que “devido "a proliferagao de
arquivos eletronicos produzidos individualmente pelos funcionarios, sem o
intuito de compartilhamento de informacdes, e de varias aplicacdes de banco
de dados, desenvolvidas ao longo do tempo para atender a demandas
especificas, falta a essas instituicdes, uma visao global de seus proprios dados
e informagdes”, desta forma temos um cenario prospectivo que mostra de
forma bastante ampla como os Portais, em especial os corporativos, Sao

importantes para as organiza¢ces como um todo.

Ao contextualizar os web sites e Portais, deparamo-nos com a mistura
de conceitos, estes sdo encontrados nas mesmas teorias de constru¢do, uso
e usabilidade. No entanto, os sites podem ser vistoS como um espaco
considerado “basico” para a informacao hierarquizada e, dependendo da
Arquitetura de Informacgéo, torna-se mais acessivel. Rodrigues (2004) definiu
web site, nada mais sendo que um grande arquivo, estando bem organizado,
em que se encontra facilmente a informacé&o, e o objetivo final deste foi
alcancado. Fazendo, assim, uma analogia com as bibliotecas tradicionais.

Os Portais caracterizam-se por estarem voltados aos seus publicos,
oferecendo a estes conteddos mais especificos as suas necessidades,
procurando construir um relacionamento entre quem produziu e quem esta
usando a informacéao ali vinculada, construindo um conhecimento real. Estes
Portais apresentam mais uma caracteristica marcante que seria o
oferecimento de conteldos verticais e ferramentas de relacionamento.

Rodrigues (2004) afirma ainda que um portal deve possuir ferramentas
gue constroem um real relacionamento entre quem produz e quem consome
informacdo. Muitos sites de grandes empresas nao incluem nem contelddos
verticias, nem ferramentas de relacionamento, mas ainda assim se dizem

portais.
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Desta forma, ha a solucéo dos Portais Corporativos para que haja, nas
instituicdes, um Unico ponto de acesso a todos os recursos de informacéo e

conhecimento.

O conceito de Portal ainda ndo estad totalmente estabelecido na
literatura, visto que alguns autores apresentam opinides controversas a
respeito do que seria, de como funcionaria e, principalmente, dos requisitos
primordiais que ali estdo envolvidos. Para que tal davida seja tratada, importa
comecar a diferenciacao de Site para Portal. Sites ou Websites seriam sites
pessoais com limitacdo de espaco e aplicacdes ali disponibilizadas, ja Portais
servem como porta de entrada para servigos que estdo sendo apresentados
em sites e também como ponto de acesso para informacdes disponibilizadas

em um Uunico local.

A funcionalidade dos Portais séo levantadas por Terra (2002), quando

este afirma que

“(...) estdo mudando fundamentalmente a forma como a
informac&o e as responsabilidades de colaboragdo séo
compartilhadas em uma organizacdo: de um foco estreito,
funcional e ndo condensado, para uma abordagem ampla
de colaboragéo. Os portais corporativos integram muitas
caracteristicas que estdo bastante relacionadas a
processos especificos de GC: personalizacdo e busca;
acesso a fontes de informagdo em um ambiente propicio
a rede (desde dados digitais altamente ndo estruturados
até dados digitais altamente estruturados) [...]; a facilidade
de se publicar e acesso a uma vasta quantidade de dados,
informacdes e conhecimento”.

Murray (1999) define uma das especificidades de Portais, mais
especificamente o Portal Corporativo, como devendo proporcionar ferramentas

necessarias para que seja possivel que todos da organizacdo trabalhem

juntos.

Sobre a forma de colaboracdo e da utilizagdo de comunidades em
portais corporativos, Reynolds e Koulopulos (1999) afirmam que 0s portais séo
uma evolucéo das intranets. No entanto, foram incorporadas a essa tecnologia

“‘novas” ferramentas que possibilitam identificacdo, captura, armazenamento,
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recuperacdo e distribuicdo de grandes quantidades de informacbes de
multiplas fontes, internas e externas, para os individuos e equipes de uma

instituicao.

No inicio da grande rede comercial, em meados dos anos de 1990, o
termo Portal era usado como mecanismo de busca, tendo como finalidade a
facilitacdo para o acesso as informag¢des contidas nos inumeros dados e
documentos espalhados pela Internet. O uso de recursos de pesquisas como,
por exemplo, as buscas booleanas ou as de navegacdo associativas entre 0s

links.

Desta forma, a grande popularidade dos Portais foi conseguida, em sua
maioria, gragas ao acesso dos usuarios no Yahoo!. O langamento do Portal
aconteceu em 1996, com um tipo de servico disponibilizado chamado
MyYahoo!, o que se pode chamar do primeiro estagio da web 2.0, que permitia
aos usuarios usarem configuracdes especificas para o seu perfil, fazendo
escolhas de informagbes mais relevantes para o seu uso. Assim, as
organizacdes, ao notarem o sucesso deste tipo de servico, passaram a adotar
a mesma tecnologia para organizar e facilitar o acesso as suas informacgdes

internas da empresa.

Reynolds e Koulopoulos (1999) abordam, na evolucdo dos Portais na
Internet, grandes fases como a pesquisa booleana seguindo para a navegacao
por grandes categorias, chegando a personalizacao e finalizando a progressao
das fases com a expanséo das func¢des para outras areas dos ambientes de

informacéo e ambientes comerciais corporativos.

Eckerson (1999) compara, de forma geral, o surgimento dos portais
corporativos com a evolugao dos portais web, mas, antagonicamente, em um
espaco de tempo muito mais reduzido. Tem-se, nesta evolugdo, no que se
refere aos portais corporativos, a presenca de vinculos referenciais das
informacgdes das empresas juntamente com 0s mecanismos de busca. Assim,
em uma evolucdo considerada rapida, houve uma evolugéo para portais mais
complexos e interativos embutindo os mais diversos tipos de aplicacoes,

procurando, assim, aumentar a produtividade individual e em grupo. Nesta
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dimenséo, pode-se confirmar, na figura abaixo, que trata da evolu¢cao no tempo

dos tipos de portais.

Figura 24: Evolucéo dos Portais no Tempo
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O conceito de portal corporativo €, como explicitado anteriormente,
incipiente, este tipo de portal usa linguagem de marcacao de metadados e faz
uso também de linguagem XML (Extensible Markup Language) para integrar
dados chamados de nédo estruturados aos dados estruturados localizados nos
banco de dados das instituicdes mantenedoras destes locais. Este tipo de
linguagem de marcacdo pode auxiliar no fornecimento de informacgfes de
maneira mais individualizada em uma interface hipertextual corporativa, mais

precisamente em Intranets.

Devido a diversidade de abordagens para Portais Corporativos, como
“Portal de negdcios”, “Portal de informagao corporativas” e ainda “Portal de
informagdes empresariais”, ha uma necessidade no processo de definicdo do
tipo de portal que perpassa pela politica de negdcio da organizacao atendida,
respeitando, desta forma, a funcéo e as caracteristicas dos produtos e servicos

ofertados.

Dias (2001) apresenta razdes relacionadas a beneficios de uso e

manutencdo de portais corporativos, como a facilidade de acesso as
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informacdes distribuidas nos diversos sistemas, arquivos e base de dados

institucionais.

Portais corporativos acabam sendo arcaboucos de informacdes
estruturadas para organizagdes que trabalham com um volume cada vez maior

de informacdes, sendo geradas e guardadas para tais instituicoes.

Os portais precisam ser parte fundamental da vida dos usuarios de
maneira geral, para que desta forma sejam acessados em tempos e tempos e
assim mantenham o conhecimento como algo dinamico e mutavel. As
informagdes contidas neste sistema, a troca de experiéncias e os documentos
necessitam de constante atualizacdo, pois desta forma servirdo de base para

a construgéo do conhecimento organizacional.

Apesar da escassez de literatura sobre o tema, j& que por diversas
visdes os Portais sdo vistos de maneira distinta, incorporou-se a definicdo de
Portal como um local central para disponibilizar todos os tipos de informacgdes
a um publico variado. Os portais podem ser, de uma maneira geral,
classificados por duas caracteristicas: o Portal de Informa¢gdes Empresariais e
o Portal de Gerenciamento de Conteudo. Ha um consenso, no entendimento
do conceito, de que, para vérias aplicacdes, a mescla dos dois tipos de Portal
acaba sendo necessaria.

No que se refere aos Portais de Informacdes Empresariais, destaca-se
principalmente a consolidagdo da ampla gama de informacdes e a
multiplicidade de origens em um Unico s6é ambiente. Os usuarios de maneira
geral ndo publicam neste tipo de local, devido a isso sdo consumidores das
informagOes preparadas e publicadas por outros agentes. Temos, como
caracteristicas de informacdes, anuncios de programas corporativos, eventos,
relatorios em geral, noticias, ferramentas de gerenciamento entre outros tipos
de informacdes.

A disponibilizacéo e apresentacao dessas informacdes, em sua maioria,
€ potencializada por uso de servigos tipicos de um portal, isto €, a
personalizacao - capacidade de os usuarios especificarem o préprio conteudo

em uma interface — assim como um mecanismo de pesquisa mais estruturado
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para auxiliar o navegante a localizar as informagbes mais importantes
rapidamente.

Ja o Portal de Gerenciamento de Conteudo destina-se a melhorar o
acesso e o compartilhamento de informacdes. Neste ambiente, 0s recursos
intitulados  self-service permitem que o0s usuarios finais publiquem e
compartilhem qualquer tipo de documento ou conteddo na web, nao
necessariamente tendo a localizagdo geografica préxima. Desta forma, pode-
se criar grupos de interesses dos mais diversos tipos e necessidades pela Web
como um todo.

Terra (2002) afirma que Portais sdo fundamentais para organizagdes
intensivas no uso de informacgédo e conhecimento, para organizacfes que se
comunicam e colaboram de forma intensiva com um namero expressivo de
agentes e atores externos, como clientes, parceiros e fornecedores.

Aplicagcbes como Portais sdo tratados por Terra (2002) como
ferramentas que melhoram a eficiéncia do trabalho em equipe, em que o uso
de informagdes corporativas e do ambiente externo podem aumentar a

produtividade do trabalhador do conhecimento.

4.2 Portais Corporativos

O trabalho com modelacéo em Portais Corporativos apresenta-se como
um tipo de abordagem cada vez mais especializada devido a especificidade
das aplicagbes que sao apresentadas.

Na literatura, é recorrente a falta de consenso da definicdo de Intranet
e Portal Corporativo e, principalmente, ndo ha uma apresentagéo clara das
diferencas destes dois conceitos. Para a abordagem desta pesquisa,
usaremos 0 entendimento de que Intranets sao ambientes digitais
corporativos, possuindo acesso restrito a tal espaco.

Como caracteristicas, em geral os Portais Corporativos apoiam a
comunicacao entre os funcionarios, proporcionando acesso a arquivos que ora

foram compartilhados e a servigos que auxiliam o processo de gestdo das
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organizagdes. Desta forma, podemos afirmar que os Portais Corporativos sao
plataformas tecnoldgicas que suportam e auxiliam negocios das mais variadas
fontes e de sistemas distintos.

Um ponto importante no debate do que seria um Portal Corporativo
envolve a disponibilidade fragmentada dos contetdos publicados no espaco
virtual. Dessa forma, os Portais Corporativos passam a assumir um papel
fundamental na gestdo do conhecimento produzido em vias digitais.

Para que um portal corporativo seja determinado como tal, este
necessita “cumprir’ algumas caracteristicas, tais como: ser um repositorio de
informacgdes, possuir servigos, possibilitar uma comunicacdo bidirecional, ter
acesso a conteudo personalizado, possuir processos bem definidos e
fortemente interligados via portal, possuir um tratamento do conhecimento
explicito e tacito e, por fim, haver uma integracdo com parceiros exterior e
clientes finais.

Na literatura, recorre ainda uma dimensao que é considerada relevante
devido a sua especificidade, esta seria com base na Gestdo de Conhecimento
tratando como foco a filtragem, o direcionamento, a dinamizacéo e, finalmente,
0 incentivo para a troca de informagbes com o intuito na conversao em
conhecimento.

Vidal (2011) afirma que os Portais corporativos exercem a funcéo de
armazenamento e difusdo da informacdo produzida pelas empresas, a
taxonomia atua como instrumento mediador entre aquele que registra o
conhecimento em forma de informacéo e o que busca e recebe informacao
procurada.

Em varias corporacgdes, portais tém nascido como a consolidacdo de
diversas inciativas web isoladas, sejam de forma departamentais, regionais ou
ainda por necessidades de negdcios especificas. Desta forma, os projetos de
portais corporativos representam uma busca por padronizacéo, produtividade,
eficiéncia e reducdo de custos por parte de organizacfes que adotam esta
ferramenta.

Murray (1999) distingue quatro tipos de portais corporativos: “portais de
informacgdes empresariais”, que conectam os usuarios as informacoes; “portais
colaborativos”, que habilitam as equipes de trabalho a estabelecerem areas de

projetos virtuais ou comunidades através de ferramentas de colaboracgao;
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‘portais de especialistas”, que conectam pessoas com base em suas
experiéncias, interesses e informagdes de que precisam; e, por fim, os “portais
do conhecimento” que combinam todas as caracteristicas dos anteriores para
prover conteudo personalizado com base no que cada usuario faz.

Dentre as diversas abordagens para Portais Corporativos, a ligacao
direta, como quase um sindnimo de Portais de informag¢des empresariais (EIP
— Enterprise Information Portal), chama atencao, pois estes sdo definidos,
segundo Shilakes e Tylman (1998), como

Portais de informacfes empresariais sao aplicativos que
permitem as empresas libertar informacdes armazenadas
interna e externamente, provendo aos usuarios uma unica
via de acesso a informacdo personalizada necesséria
para a tomada de decisbes de negocios. [Eles sdo]...um
amalgama de aplicagbes de software que consolidam,
gerencia, analisam e distribuem informacdes nédo sé
internamente, como também para o ambiente externo a
organizagdo (incluindo ferramentas de Dbusiness
intelligence, gestdo de conteddo, datawarehouse, gestédo
de dados e informacgoes).

Dentre as funcdes elencadas dos Portais Corporativos, temos a de
suporte, a de decisdo e do processamento colaborativo, além de enfatizar
também a grande variedade de dados disponiveis nestes ambientes, além de
conteudo diversificado e aplicacdes.

A ligacao dos EIPs com os Portais Corporativos pode ser vista, quando
esta trata, em uma unica interface web, as informac¢des corporativas, assim
como as possiveis necessidades informacionais dos usuarios.

Segundo Dias (2001), os Portais corporativos sdo 0 mais importante
projeto de gestdo da informacéo. Assim, este seria uma evolucdo dos Data
warehouse, estendendo a sua aplicacao a internet e se constituindo como um
dos Unicos pontos de acesso aos recursos informacionais das instituigées.

Autores consideram que os EIPs podem ser uma oportunidade que o
mercado possui de constituir um conjunto de aplicativos de software que
consolida a geréncia, a analise e a distribuicdo das informacfes geradas e
capturadas pelas organizacdes, procurando tratar a inteligéncia de negdcios e

a gestao de conteudo.
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White (2000) apresenta outra definicdo de EIP como uma ferramenta
gue prové aos usuarios de negdécios uma unica interface web as informacdes
corporativas espalhadas pela empresa. O mesmo autor trata ainda as duas
funcdes da ferramenta EIP em duas categorias: uma em processamento de
decisdes e a segunda em processamento cooperativo.

White (2000) afirma que o EIP de processamento de decisdes auxilia o
topo da piramide organizacional, isto €, executivos, gerentes e analistas, a
terem acesso as informacdes necessarias, para que ocorra a tomada de
decisfes no que trata da segunda funcao, isto é, processamento corporativo,
gue organiza e compartilha informagbes de grupos de trabalho, como
mensagens de correio eletronico, relatérios, memorandos, atas de reunido
entre outros.

Murray apud Dias (2001) afirma que os portais voltados apenas para o
conteudo sdo inadequados ao mercado corporativo e que 0s portais
corporativos devem conectar as pessoas ndo apenas a tudo que é necessario
para cada um, mas deve proporcionar todas as ferramentas necessarias para
gue as pessoas possam trabalhar em conjunto em um momento colaborativo.

Dentre as funcbes elencadas, ressaltamos a que Raynolds e
Koulopoulos (2000) abordam, em que o portal seria como um sistema de
informacdes centrado no usuério, integrando e divulgando o conhecimento
criado e as experiéncias vividas das pessoas, como das equipes, desta forma,
atendendo as necessidades organizacionais.

A ligacéo dos portais com o tipo de contetdo disponibilizado no macro
ambiente é quase algo mutuo, quando ndo uma condi¢cdo sine qua non, pois
desta se conseguiria aliar o conhecimento explicito que esta contido em todos
os lugares com as bases de dados, as correspondéncias, os aplicativos
empresariais entre outros.

Assim, h& de se levantar as geracdes de desenvolvimento dos portais,
pois conseguimos entender o momento de cada uma das aplicagdes e,
subsequentemente, o enquadramento do momento em que cada uma das

situacdes se encontram.

Figura 25: Geracoes dos Portais Corporativos
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Geracao  Categoria Caracteristicas das geracoes dos portais corporativos

Primeira  Referencial Com as mesmas caracteristicas dos portais publicos da primeira geragio, essa
geragao de portais corporativos enfatizam mais a geréncia de contendo,
disseminagdo em massa das imformagdes corporativas e o suporte a decisio

Segunda  Personalizado Além das caracteristicas apresentadas pelos portais piblicos da segunda
geragao, nessa geragao de portais corporativos os usudanos podem publicar
documentos no repositério corporativo para que esses sejam também
visualizados por outros uwsudrios., Essa geragdo privilegia a distribuigdao
personalizada de contendo.

Terceira  Interativo Incorpora aplicativos que melhoram a produtividade das pessoas e equipes,
tais como correio eletrénico, calenddrios, agendas, fluxos de atvidades,
geréncia de projeto, relatérios de despesas, wviagens, indicadores de
produtividade etc. Essa geragao adiciona o carater colaborativo ao portal,
provendo miltiplos tipos de servigos interativos.

Quarta Especializado Portais baseados em funcionalidades profissionais, para geréncia de atividades
especificas na organizagao, tais como vendas, finangas, recursos humanos etc.
Essa geragao envolve a integragiao de aplicativos corporativos com o portal,
de forma que os usuarios possam executar transagoes, ler, gravar e atualizar
os dados corporativos, e ainda incorpora outras possibilidades como coméreio
eletronico, por exemplo.

FONTE: ECKERSON (1999a)

Independente da geracdo dos portais, 0 mais significativo fato seria
entender qual o contexto e o objetivo do portal enquanto sistema de
informacéo, seja corporativo ou ndo. Desta forma, precisamos levantar qual ou
quais os beneficios que a criagdo e manutencdo de um portal pode trazer, e,
assim, justificar esse tipo de aplicacdo nas organizacoes.

Os beneficios que sédo levantados por autores para os Portais
Corporativos podem ser vistos como a facilidade de acesso as informacgdes
distribuidas nos mais diversos sistemas das organizagfes, dos arquivos e das
bases de dados institucionais.

Desta forma, conseguimos afirmar que os Portais Corporativos sao
ambientes digitais possuindo vida “orgénica”, isto é, crescem e sao
alimentados sendo ligados aos ambientes e aos processos das organizagoes.

Dentre as diversas abordagens conceituais de portal corporativo, tem-
se a da Plumtree Software, que afirma ser um sistema capaz de reunir, em
uma Unica pagina web personalizada, todo o tipo de informacdao, ferramentas
de produtividade relevantes aos usuarios corporativos, interagindo, assim, com
aplicativos dindmicos, tais como relatorios on-line, correio eletrénico, agendas

de servigos comerciais entre outras necessidades organizacionais.

Diante das diversas abordagens tedricas sobre portais, ha de se

ressaltar a multiplicidade de nomenclaturas para tal ferramenta, fazendo assim
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um tipo de classificagcdo para os tipos e funcdes de portais. Em primeiro
momento, temos a classificacdo quanto ao contexto de uso, podemos dividir

Portais em publicos e corporativos.

No que tange ao portal publico, refere-se, literalmente, ao contexto do
usuario que esta envolvido no uso da ferramenta. Dias (2001) afirma que estes
portais podem também ser denominados como portal internet, portal web ou
ainda portal de consumidores. Este provém ao consumidor uma Unica interface
a gigante rede de servidores que fazem parte da composicéo da Internet. Este
tem a funcdo de atrair, para o seu site, o publico que esta navegando pela

internet de maneira mais ampla.

Assim, os portais publicos, ao serem utilizados por cada vez mais
usuarios, conseguem aumentar a probabilidade de criacdo de comunidades
virtuais, facilitando assim o comércio e o relacionamento unidirecional dos
visitantes, tendo o marketing de conteido e de produtos como ponto forte

deste canal de comunicacéo.

Ja na abordagem do portal corporativo, este em um contexto corporativo
possui 0 proposito de apresentar e fornecer informacfes especificas do
negocio da empresa mantenedora do servigo/produto, respeitando o contexto
de uso e, assim, auxiliando os usuarios desta ferramenta a encontrar as
informagdes de que precisam para fazer suas tarefas e, assim, alcancar os

objetivos da organizacéo.

Vale ressaltar a abordagem feita por Reynolds e Koulopoulos (1999)
gue mostram o portal corporativo como uma evolucdo das Intranets,
agregando, nesta tecnologia, ferramentas que auxiliam a identificar, capturar,
armazenar, recuperar e distribuir grandes quantidades de informacdes das
mais diferentes fontes, sejam elas internas ou externas, e para todos os tipos

de usuérios que fazem parte da organizacgéo.

O segundo tipo de classificagdo dos portais diz respeito a funcao que
esta ferramenta possui. Na literatura especializada, sdo apresentadas duas
fungbes que séo intituladas como as mais importantes, como a de suporte, a

de decisdo e a de processamento corporativo. Para fins da presente pesquisa,
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trataremos todas as fungbes de forma igualitéria, j& que tanto o suporte a
decisédo quanto ao processamento corporativo sao objeto ultimo do portal que

sera abordado em separado.

Dentre as func¢des dos portais, temos o0s portais com énfase em suporte
a decisao; o portal de informacdes ou de contetudo (abordagem principal para
0s portais em saude); os portais de negdcio; o portal de suporte a decisao;
portal com énfase em processamento corporativo; portal corporativo ou para
processamento corporativo; portal de especialistas; portal de suporte a deciséao
e processamento corporativo; portal do conhecimento e, por fim, portal de

informagdes empresariais (EIP).

Diante do foco do presente trabalho, abordaremos somente os que séo
relevantes para a fundamentacdo do tipo de portal ora trabalhado. Assim,
temos o portal de suporte a decisdo que, segundo Dias (2001), € um portal
com énfase no suporte a decisdo e que auxilia os executivos, gerentes e
analistas de negocios a acessar as informacdes corporativas para a tomada

de decisdes de negdcio mais facilitada.

Ja os portais de informacdes ou de conteudo tratam os mais diversos
tipos de informacdo, procurando, assim, armazenar e organizar as
informacBes especificas de um publico ou assunto para posteriori

recuperagao.

Ao tratar os portais de negdcios, ha, segundo autores, uma equivaléncia
conceitual deste com os portais corporativos presentes na Internet comercial,
como o Yahoo! por exemplo. O portal de negécio tem como funcéo principal
disponibilizar aos usuarios corporativos as informacdes necessarias para uma
tomada de decisdo, como relatérios, pesquisas estruturadas, documentos

textuais entre outros.

No que aborda os portais especialistas, Murray (2000) afirma que, para
este tipo de aplicacao ser considerada completa, precisa possuir a capacidade
de relacionar e unir pessoas com base em suas habilidades e experiéncias.
Nas propostas constantes neste tipo de portal, a comunicacédo e troca de

experiéncia deve ser contemplada por meio de comunicacdo em tempo real,
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tendo ainda ferramentas de educacéo a distancia e manutencao de cadastro

automatico dos especialistas.

Por fim, temos o portal do conhecimento. Este acaba sendo um ponto
convergente dos portais de informagé&o corporativa e portal de especialistas. O
Portal de Conhecimento deve ser capaz de implantar tudo que os outros tipos
de portais implementam e de fornecer contetdo personalizado de acordo com

as necessidades e atividades dos usuarios, conforme afirma Dias (2001).

Reynolds e Koulopoulos (1999) argumentam também que o portal
corporativo e o portal publico tém propésitos fundamentalmente diferentes e
séo construidos para atender necessidades distintas de grupos de usuarios de
interesses diversos. Os portais publicos tém uma relacao unidirecional com 0s
usuarios. Em geral, o principal propdsito é atrair grande nimero de visitantes
para construir audiéncias on-line com tendéncias para comprar o que 0S
anunciantes do portal estdo oferecendo. O portal corporativo, por sua vez,
apresenta objetivos bem diferentes, seu principal propésito é expor e
disponibilizar informacdes especificas de negocio para auxiliar os usuarios de
sistemas informatizados a serem mais competitivos. Ser competitivo requer um
modelo bidirecional que possa apoiar as necessidades crescentes dos
trabalhadores do conhecimento por ferramentas interativas de gestao de
informacao e de conhecimento.

Estes modelos conceituais podem ser analisados na figura abaixo que
trata da formacédo de um portal de informacdo e de como este funciona e

procura atender as expectativas informacionais dos usuarios.

Figura 26: Elementos conceituais de um portal de informacéo
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Fonte: Dias (2001)

Diante das estruturas classificatorias apresentadas, ha de se lembrar do
gue seria um portal e, principalmente, quais 0s requisitos que devem constar
nestas plataformas, a fim de que estes possam ser enquadrados desta
maneira. A agregacédo de varios produtos e servigos tecnoldgicos aos portais
é fator que, a cada momento, € mais latente, como a inteligéncia de negocio
(Business Inteligence — BIl); a gestdo de documentos; a automacgao, 0S
groupware; os Data Warehouse; as Intranets entre outros pontos.

Dentre os principais requisitos, Dias (2001) apresenta a habilidade de
gerenciar o ciclo de vida das informacgdes, estabelecendo niveis hierarquicos
de armazenamento e descartando as informac¢des ou documentos quando nao
mais necessarios. A autora continua abordando os requisitos minimos, quando
trata da habilidade de localizar especialistas na organizacéo, de acordo com o
grau de conhecimento exigido para o desempenho de alguma tarefa. Ainda
séo abordados mais dois requisitos iniciais, como a habilidade de satisfazer as
necessidades de informacéo de todos os tipos de usuarios da organizacéao e,
por fim, temos a possibilidade de troca de informagdes com clientes,
fornecedores, revendedores etc, fornecendo assim uma infraestrutura

informacional adequada também para o comércio eletrénico.
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Na tabela abaixo, ainda ha outras necessidades relevantes para que 0s

portais sejam considerados como tal.

Figura 27: Requisitos minimos de um portal Corporativo

Requisito

Descricao

Facil para usuarios eventuais

Os usuéarios devem conseguir localizar e
acessar facilmente a informacéo correta, com o
minimo de treinamento, ndo importando o local
de armazenamento dessa informacéo.
Encontrar informacdes de negocios no portal
deve ser tdo simples quanto usar o navegador

web.

Classificacao e pesquisa

intuitiva

O portal deve ser capaz de indexar e organizar
as informagfes da empresa. Sua maquina de
busca deve refinar e filtrar as informacdes,
suportar  palavras-chave e operadores
booleanos, e apresentar o resultado da

pesquisa em categorias de facil compreensao.

Compartilhamento

cooperativo

O portal deve permitir aos usuérios publicar,
compartilhar e receber informacdes de outros
usuarios. O portal deve prover um meio de
interacdo entre pessoas € Qrupos na
organizacdo. Na publicacdo, o usuério deve
poder especificar quais usuarios e grupos terao

acesso a seus documentos/objetos.

Conectividade universal aos

recursos informacionais

O portal deve prover amplo acesso a todo e
qualquer recurso informacional, suportando
conexdo com sistemas heterogéneos, tais
como correio eletronico, banco de dados,
sistemas de gestdo de documentos, servidores
web, groupwares, sistemas de audio, video,
etc. Para isso, deve ser capaz de gerenciar
varios formatos de dados estruturados e néo

estruturados.
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Acesso dinamico aos

recursos informacionais

Por meio de sistemas inteligentes, o portal
deve permitr o0 acesso dinamico as
informacgdes nele armazenadas, fazendo com
gue os usuarios sempre recebam informacdes

atualizadas.

Roteamento inteligente

O portal deve ser capaz de direcionar
automaticamente relatérios e documentos a

usuarios selecionados.

Ferramenta de inteligéncia

de negdcios integrada

Para atender as necessidades de informacéo
dos usuarios , o portal deve integrar os
aspectos de pesquisa, relatério e analise dos

sistemas de inteligéncia de negocios.

Arquitetura baseada em

servidor

Para suportar um grande niamero de usuarios
e grandes volumes de informacdes , servicos
e sessOes concorrentes, o portal deve basear-

se em uma arquitetura cliente-servidor.

Servigos distribuidos

Para um melhor balanceamento de carga de
processamento, o portal deve distribuir os
servigos por varios computadores ou

servidores.

Definigéo flexivel das

permissdes de acesso

O administrador do portal deve ser capaz de
definir permissdes de acesso para usuarios e
grupos da empresa, por meio dos perfis de

usuario.

Interfaces externas

O portal deve ser capaz de se comunicar com

outros aplicativos e sistemas.

Interfaces programaveis

O portal deve ser capaz de ser “chamado” por
outros aplicativos, tornando publica sua
interface programavel (API — Application-

Programming Interface).

Seguranca

Para salvaguardar as informacdes
corporativas e prevenir acessos nao

autorizados , o portal deve suportar servigcos
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de seguranca, como criptografia,
autenticacao, firewalls etc. Deve também
possibilitar auditoria dos acessos a
informacdes, das alteracdes de configuracoes

etc..

Facil administracéo O portal deve prover um meio de gerenciar
todas as informacgdes corporativas e monitorar
o funcionamento do portal de forma
centralizada e dindmica. Deve ser de facil
instalacéo, configuracdo e manutencéo, e
aproveitar, na medida do possivel, a base
instalada de hardware e software
adquirida/contratada anteriormente pela

organizagao.

Customizacao e O administrador do portal deve ser capaz de
personalizacao customiza-lo de acordo com as politicas e
expectativas da organizacdo, assim como 0s
proprios usuéarios devem ser capazes de
personalizar sua interface para facilitar e
agilizar o acesso as informagdes consideradas

relevantes.

Fonte: Dias (2001)

Desta forma, os requisitos minimos, ou o0 que podemos chamar de
basico, séo incluidos nas aplicacdes criadas, a fim de qualificar o portal
projetado da maneira mais adequada a sua finalidade.

Dentre tais fatores, ha de se levantar os componentes necessarios para
a inclusdo de um portal corporativo, jA& que, apdés ser projetado, sdo
necessarios alguns componentes tecnoldgicos que irdo servir de apoio a
aplicacédo criada. Tais componentes ja foram comentados anteriormente como
o Data warehouse, a inteligéncia de negocios (Bl) e os softwares externos,

conforme a figura abaixo.
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Figura 28: Principais componentes do portal corporativo
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Fonte: Dias (2001)

Simplificando, podemos definir um portal como uma Unica interface que
oferece acesso conveniente a tudo 0 que um usuario precisa para comecar a
fazer um trabalho, independentemente de onde ele estiver. Seja para procurar
e comprar um livro, acessar um saldo de conta e fazer uma transferéncia ou
atualizar suas informacdes pessoais no sistema de RH no trabalho, o portal
traz tudo junto em um lugar virtual, facilitando assim o tempo que o usuério iria

gastar para procurar todo tipo de informacao que ira usar durante o seu dia.

4.3 Portais em Saude

Os Portais em Saude, pela caracteristica de sua criagao e uso, podem
ser enquadrados como um tipo de portal especifico, que é o Portal de
Informacgdes, uma denominacdo dos portais corporativos, mas que trata as
informacdes disponibilizadas de forma mais especifica e focada em objetivos

Unicos.
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Patricia Seybold Group define o portal de informagbes como uma
ferramenta que prové aos usuarios amplo acesso a informacao, independente
de onde a informacéo esteja armazenada, procurando assim compartilhar as

informagdes armazenadas aos mais diferentes tipos de usuarios.

Os portais de saude, como parte dos portais de informacgéo, precisam
ser capazes de organizar grandes acervos de conteldo a partir dos temas
diretos e indiretos sobre saude, procurando assim conectar as pessoas que

necessitam de tais informacdes no seu dia a dia.

Neste campo de trabalho, temos a afirmacao de Murray que aborda que,
neste tipo de portal, estdo inclusas ferramentas como maquinas de buscas,
sejam elas internas do portal ou externas por ligagdes indiretas, assim como
0s portais publicos. Uma das caracteristicas deste tipo de portal esta na falta
de preocupacéo com a interatividade e o processamento cooperativo entre 0s

usuarios e os especialistas da area.

Dentre os modelos de portais corporativos, os portais de saude podem
ser enquadrados desta forma, pois, ao analisarmos a afirmacéo de Freitas,
Quintanilla e Nogueira (2004), apresentam 0s portais corporativos sendo
classificados segundo 0 seu uso: o primeiro como portais de informacoes,
guando organizam uma grande quantidade de informacGes e conteudo,
conectando, assim, os colaboradores com as informacdes e que n&o precisam
realizar o processamento cooperativo. Desta forma, os autores continuam
fazendo um paralelo, quando afirmam que os portais corporativos podem ser
analisados, quando estes proveem acesso as informacfes e meios de
processamento cooperativo e congregam informagdes do portal com as dos
usuarios ou comunidades internas e externas. Desta forma, pode-se alinhar
com 0s objetivos de portais de informacdo, como os portais de saude, pois
desta forma temos o alicerce de informacdes para as mais diversas
comunidades envolvidas com as mais diferentes necessidades informacionais.

Em algum momento, podemos enquadrar os portais em saude como
uma modalidade de portais especialistas, pois, conforme afirma Freitas,

Quintanilla e Nogueira (2004), este, além das fun¢des dos portais corporativos,
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também conectam pessoas com base em suas experiéncias, interesses e

informacdes de que precisam, formando novas comunidades.

Em outra instancia, conseguimos atrelar os portais em saude aos portais
de conhecimento, pois, conforme afirmacéo de Freitas, Quintanilla e Nogueira
(2004), neste momento, este tipo de portal combina todas as caracteristicas
dos portais de informacdo e especialista para assim prover contetdo
personalizado com base no que cada usuario faz e se concentra em atender
as necessidades da organizacgédo, auxiliando a tomada de deciséo e auxiliando
a gestao do conhecimento.

Pode-se ter uma dimenséo destes pontos, quando se analisa a tabela
abaixo que trata a classificacdo dos portais, focando na fungdo a cada
momento de uso e auxiliando os usuarios no seu trabalho de coleta e uso da

informac&o.

Figura 29: Classifica¢do dos portais quanto a funcdo

Classificacio Caracteristicas

Portais com énfase em suporte & decisdo - auxibam executivos, gerentes e analistas a acessar as
informagdes corporativas para a tomada de decisdes. Podem ser mncluidos nessa categoria

Portal de Capaz de orgamzar grandes acervos de contetdo a partir dos temas ou assuntos neles
mformagées ou contidos. conectando as pessoas as informagdes. Nio ha preocupagio com a
conteudo interatividade e o processamento colaborativo entre usuarios e especialistas. No

contexto organizacional, a aplicagio de um portal apenas de conteudo seria
insuficiente para atender aos objetivos de negécios das empresas.

Portal de negécios Tem como fungao disponibilizar aos usuarios corporativos informagoes tais como
relatorios, pesquisas, documentos textuais, planilhas, mensagens de correio eletrénico,
piginas Web, videos etc. E o ponto central de partida para os aplicativos de
gerenciamento de conteudo e de processamento de decisces, conectando-os a
informagdes estruturadas e nio estruturadas

Portal de suporte a Utiliza ferramentas inteligentes e aplicativos analiticos para capturar informagdes

decisio armazenadas em bases de dados operacionais, no data warehouse ou anda em
sistemas externos a orgamizagdo e, a partir dessas mmformagdes, gera relaténos e
analises de negocio para serem distnbuidos eletromicamente aos diversos niveis de
tomada de decisdo na empresa.

Fonte: Dias (2001)

No modelo de comunica¢do de massa como a Internet, h4 iniUmeros
projetos para alimentar o conhecimento corporativo na era das redes, como,
por exemplo, os portais corporativos e outras tantas tecnologias baseadas na
internet como Networking ou ainda integracdo de sistemas legados. Neste

campo de atuacdo, os portais em saude aparecem cada vez mais latentes,
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pois assim o tipo de informacao que ora tais ambientes trabalham aumentam

nao so a especificidade, mas também o nivel de atendimento a tal abordagem.

Terra (2002) mostra que 0s portais corporativos, com foco em
conhecimento organizacional, geralmente oferecem uma grande capacidade
técnica para que as organizacfes possam trabalhar seus conhecimentos e
assim conseguirem impulsionar mudancgas significativas nos modelos de

negocios, para alinharem-se aos objetivos organizacionais.

Desta forma, conseguimos visualizar claramente os objetivos dos
portais em saude, auxiliando a organizagao fornecedora de servicos em saude

a alcancar seus objetivos e melhorar 0s processos institucionais.

Conceituar Portal em Saude acaba ndo sendo uma tarefa simples,
devido a falta de literatura na area e, principalmente, devido a falta de um
consenso sobre o que seria portal de informacéo e se este tipo de portal seria

enquadrado nos portais de saude.

Devido a esta falta de conceitos, trataremos, na proxima secao do
presente trabalho, com o seguinte conceito para portal em saude: este tipo de
ferramenta é tida como a juncéo da principal funcdo dos portais corporativos,
isto &, tratar informacdes corporativas, com foco nos assuntos da saude,
ligando-os tanto diretamente quanto indiretamente aos objetivos da

organizacao na qual mantém tal aplicacao.

Tendo colocado as bases tedricas da Ciéncia da Informacédo e da
Arquitetura da Informacao, passamos a tratar do Portal da Escola Nacional de
Saude Publica — ENSP da Fundacao Oswaldo Cruz — FIOCRUZ como campo
empirico de observacéo.

5. O estudo empirico

Para que possamos evidenciar 0s conceitos que estdo sendo
apresentados e aglutinados no texto, foi escolhido um ambiente empirico que

agregasse 0 ensino e a pesquisa em um mesmo local, visto que, para se ter
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uma métrica condizente com a realidade encontrada pelos diversos tipos de
usuarios, isto €, pesquisador, estudante, profissionais das diversas areas e
pelos usuarios, chamados comuns ou leigos, era preciso ter as inumeras

realidades apresentadas em um mesmo ambiente.

5.1 Portal em saude como fonte de informacéao virtual

No contexto do presente documento, o campo empirico € o portal da
Escola Nacional de Saude Publica Sergio Arouca (ENSP), da Fundacéo
Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), |localizado no enderegco eletrbnico

http://www.ensp.fiocruz.br. A escolha de analisar este portal se baseia no foco

central da pesquisa, pois trata-se de uma instituicido de pesquisa em saude
gue agrega os mais diversos tipos de usuarios, isto €, leigos, pesquisadores e

funcionarios técnico administrativos, além de médicos.

A ESNP atua na capacitacdo e na formacéo de recursos humanos para
0 SUS e para o sistema de ciéncia e tecnologia, na producéo cientifica e
tecnoldgica e na prestacdo de servicos de referéncia no campo da saude
publica - FIOCRUZ .

[Em formato historico,] A ENSP teve sua fundacdo na década de 50,
mais precisamente em 1954, tendo obtido, em meados de 2014, o titulo de
maior escola de saude publica da América Latina. A ENSP possui, em 2015,
um quadro docente com aproximadamente 150 doutores, tendo uma média de
120 discentes por periodo letivo, titulando por ano cerca de 500 alunos. Desta
forma, o cenério de usuarios mostra-se bastante representativo devido a

especificidade da potencial comunidade usuaria.

Diante de tal cenario, passamos a contextualizar o Portal de informacéao
da ENSP.

Segundo informacdes coletadas no proprio portal da ENSP, este tem
como objetivo divulgar e incentivar uma nova forma de gestdo e

compartilhamento do conhecimento produzido na Escola — ENSP.


http://www.ensp.fiocruz.br/
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Em seu portal, estdo refletidas todas as areas do conhecimento
produzido pelos departamentos, centros e nucleos, areas de ensino, pesquisa
e prestacdo de servigos. Desta forma, a especificidade da abrangéncia do

portal fica clara diante dos objetivos da presente pesquisa.

O historico do portal da ENSP revela que o surgimento deste foi em
meados dos anos 90, mais precisamente em 1996, quando € inserida a
primeira pagina na internet, ndo como um portal inicialmente, mas aparentando
uma amostra do tipo de informagéo que estava sendo disponibilizada. Neste
momento, € nitida a observacao de que a pagina esta no conceito da web 1.0,

um tipo de navegagéao unidirecional, ndo sendo focado no usuério.

Com o passar do tempo, podemos notar a evolu¢ao nitida do site ainda
como este modelo, ndo contemplando o primordial conceito de portal, mas ja

focado na disseminacéo da informagédo em saude.

Em marco de 2008, ha a apresentacdo da nova proposta do Portal da
ENSP, procurando ter uma inser¢cdo no conceito de portal corporativo. Em
torno deste contexto que iremos abordar fatores que podem ser considerados

relevantes na formacao do ambiente de estudo.

Quando se fala de conceitos em portal corporativo, temos a definicao
gue oferece um conjunto de aplicativos que consolida, gerencia, analisa e
distribui informac®&es da instituicdo, ndo so internamente como também para o
ambiente externo. Nesse ambiente, o conceito de rede de informagédo e
comunicacdo se efetiva, pois os usuarios sdo de fato, ou potencialmente,
produtores e consumidores de informacédo, e a comunicacdo se d& de forma

multidirecional.

Diante do desenvolvimento do portal da ENSP, podemos verificar as
etapas de criacdo e disponibilizacdo da ferramenta para uso, seguindo as
etapas consideradas padrao como a arquitetura para a construcao do portal,
0S requisitos e caracteristicas relevantes para este portal; qual a metodologia
gue ir4 guiar o desenvolvimento, as métricas para a identificacdo do seu uso

e, assim, avaliar os resultados.
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Logo, para entender o processo de construcdo da Arquitetura de um
Portal, devemos observar que as informacdes utilizadas pelas organizacdes
devem seguir um fluxo continuo e ininterrupto, procurando achar formas de
armazenamento e obtencdo da informacdo criada e também o grau de
estruturagao da informacao. Essas colocacdes podem ser comprovadas na
figura abaixo, que mostra a arquitetura tecnolégica de um portal corporativo.

Esta arquitetura funciona com as divisdes de camadas e atores do sistema.

Figura 30: Arquitetura tecnoldgica de um portal corporativo.
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Fonte: FREITAS, QUINTANILLA e NOGUEIRA (2004)

Na figura xx, observamos que a camada de conectores é a responsavel
pelo sistema de gerenciamento de acesso e por toda a integragao e conexdes
de sistemas e banco de dados existentes na organizacdo. Neste momento, o
sistema de navegacdo € feito com as integracdes com sistemas ERP
(Enterprise Resource Planning), CRM (Customer Relationship Manager),

sistemas legados, entre outros.

A camada de aplicagbes web € a responséavel por integrar o portal as

aplicacdes existentes na organizagcao e na www.
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Ja4 a camada de mecanismos de busca, que possui uma taxonomia
especifica e visa a criar regras de maneira clara, para que as comunidades
rotulem e cataloguem as informag¢des em documentos nao estruturados que
por eles foram gerados, além dos mecanismos de busca que utilizam as
taxonomias predeterminadas para agilizar a localizagao das informacdes. Por
fim, existe uma camada de apresentacdo que identifica qual o dispositivo
utilizado e disponibiliza a interface correspondente, além de permitir a

personalizacdo do contetido apresentado, conforme afirma Freitas (2004).

Desta forma, o Portal da ENSP exemplifica que os portais corporativos
sdo baseados em funcionalidades para a geréncia de atividades especificas
na organizacdo, COmo pesquisa, ensino e recursos humanos. Esta geracéo
de Portal € denominada quarta geracdo e envolve a integracdo de aplicativos
corporativos com o portal, de forma que 0s usuarios possam executar
transacoes, ler, gravar e atualizar dados pessoais e da instituicdo. O objetivo
€ tornar o portal um ponto de acesso Unico a todas as informacdes da

organizacao, que sirva tanto ao publico interno como ao externo.

Na evolucdo dos portais, pelo exemplo do portal da ENSP, é notoria a
presenca do conceito de agregacao de tecnologias, assim como sistemas
inteligentes entre outras caracteristicas. No ambiente analisado, isto se torna
mais claro, quando se verifica, ao longo do tempo, a inclusdo dos diversos

fatores que compdem tal aplicacao.

No que trata da evolugdo tecnoldgica, podemos ver, nas primeiras
versoes do sitio da ENSP, o conceito da web 1.0, isto €, um modelo
unidirecional de navegacdo, ndo possuindo foco centrado no usuario e

funcionando de maneira estatica, conforme a figura a seguir.

Na figura da primeira versdo grafica da pagina, ndo estdo sendo
colocadas as imagens, devido a ndo estarem disponibilizadas na ferramenta
de captura. Mas conseguimos visualizar o breve texto de apresentacao,
juntamente com os poucos links que eram oferecidos na época do langamento
do site, esta interface € datada da primeira metade de 1997, isto é,
aproximadamente 6 meses ap0s a publicacéo do site no enderec¢o que até hoje

€ mantido.
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O que conseguimos visualizar na referida imagem é a preocupagéo com

informacdes basicas e com o pouco conteudo disponibilizado aos usuarios.

A Figura 31: primeira versao sitio ENSP em 1997.
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Na historia da Internet, sdo constantes as afirmacdes de que as paginas
criadas nesta época sao focadas apenas em informacdes estaticas, ndo tendo
foco no usuario e muito menos na interatividade que o contetdo disponibilizado

pode trazer.

Em sua primeira mudanca de layout apds o seu langcamento, ainda em
forma de site ndo chegando ainda a ser um Portal, o sitio da ENSP apresenta
efetiva evolugdo, no que tange a funcionalidade e também no que diz respeito

a disponibilizacao de informacao.

A figura 32 apresenta a segunda verséo de Interface do Site da ENSP em
2000.

Figura 32: segunda verséo de Interface do Site da ENSP
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A estrutura do site pode ser vista na figura, quando analisamos os links
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disponibilizados e os rétulos que foram escolhidos.

Na figura ao lado, temos a disponibilizacdo dos
rétulos que o site fornece, mostrando as diversas
formas/servicos e informagdes que a ENSP trabalhava na
época.

Podemos verificar uma clara construcao de
estruturas classificatorias, procurando, assim, facilitar a
propagacao das informagles construidas pela Escola
Nacional de Salde Publica.

A estrutura de classificacdo mencionada pode ser
comprovada em trés momentos distintos: o primeiro que
apresenta a estrutura fisica da Escola, contando o
histdrico e passando pela estrutura; a segunda proposta
classificatdria mostra o ensino e a pesquisa da Escola,
quando contempla a pesquisa, 0 ensino, 0S cursos e as
publicacOes. Na terceira proposta de classificagao, haveria
0s servigos que a Escola fornece, como as cooperagoes,
os eventos, as parcerias, a escola de governo e os

projetos especiais.

Na parte chamada central da interface do site, temos um local que os

tedricos apresentam como sendo é&rea importante para divulgacdo de
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informacdes e que a Escola utilizava como area para apresentacdo do que

esta faz.

Quando se apresenta as estruturas mencionadas anteriormente,
podemos ver um inicio de atencdo as necessidades dos usuarios. Isto fica
claro, no momento em que se destacam as principais areas de navegacao

como a home, a pesquisa, a cooperacao e as escolas de governo.

Ha de se ressaltar que, nesta estrutura, ndo acontece uma
segmentacao clara dos tipos de usuarios, criando links exclusivos por tipos de

interesse, mas procura atender a maior diversidade possivel por tipo de perfil.

Seguindo com a andlise da evolucéo e o atendimento das mais diversas
necessidades existentes dos usuarios, chegamos a terceira versdo para o
ainda site da ENSP.

No que podemos chamar de evolugao, o site da ENSP mostra layout
muito préximo da versao anterior, conforme temos na figura abaixo, mas
possuindo algumas mudancgas como quantidade de informacdes e chamadas

na area mais nobre do site, isto €, ao centro da pagina.

A Figura 33 apresenta a Terceira Verséao site da ENSP, em 2002.
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Na presente formacdo do site, podemos ver que, na area central, hi
uma quantidade maior de informacdo disponibilizada, o que mostra desta

forma uma preocupagdo maior com 0 que 0S usuarios vao ter acesso.

Na éarea de links, ndo ha uma mudanca da versdo anterior, o que faz
acreditar que a disponibilizacdo aplicada na versédo anterior até o momento

estava conseguindo o resultado esperado pela equipe de desenvolvimento.

Nesta verséo do site, temos regido central na qual as informagfes em
formato de chamada ficam dispostas lado a lado e, conforme a figura abaixo,
podemos verificar que 0s gaps de espaco aparecem em grandes proporgcdes

no centro e na parte superior, conforme marcacdes na interface apresentada.

Figura XX: Area de Publicacdo site da ENSP
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Ao fazer a verificacdo em mais de um navegador para comprovar se o
Gap existe ou ndo, observamos que o0 espaco apareceu em cinco navegadores
diferentes, isto €, Google Chrome, Safari, Internet Explorer, Firefox e Tor. Tal
fendmeno acontece propositalmente porque, em todos os aplicativos usados,
0 mesmo espaco aparece tendo a mesma dimensdo usada na imagem
apresentada anteriormente.
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Interfaces, como a que foi apresentada na figura anterior, podem ser um
desperdicio, quando se fala em Portais. Pois, assim, 0 espaco que pode ser
utilizado para informar acaba ficando reduzido e, desta forma, podem ficar

frustradas as expectativas do usuario final.

Estudos sobre desenvolvimento de interfaces como a desenvolvida pela
Nielsen Group mostram que Portais, para serem considerados com qualidade,
necessitam atender a alguns principios e, sendo assim, conseguir atingir a

mensuragdo minima de qualidade.

Quando nos referimos ao contexto de qualidade, os quesitos
necessarios sdo os de possuir autoria do conteudo disponibilizado,
responsabilidade dos itens que ali estdo sendo colocados on-line, ter politicas
editoriais claras e fornecer confianca aos seus usuarios em todos os aspectos
informacionais. Desta forma, chegamos ao ponto também desejado que seria
a qualidade do conteudo. A politica de privacidade também precisa ser clara e
objetiva, assim como possuir um design grafico aplicavel a maior quantidade
de aplicacdes possiveis, isto €, ambientes embarcados e mdbile, e, por fim,

atender a principios de acessibilidade.

Assim, em meados do ano de 2005, o site da ENSP, passa a ser
enquadrado como portal, pois conseguiu, neste momento, atender as
necessidades de que este tipo de aplicacdo necessita para ser tratado e

considerado como tal.

Nas figuras que seguem, podemos ter um entendimento amplo, ndo
somente da nova versao de interface que o sitio da ENSP passou a ter, mas

também das funcionalidades que o novo portal oferta aos seus usuarios.

Com a interface que ha na sequéncia, podemos ver uma nova versao
do Portal da ENSP, j& bem mais proxima da que se encontra no ar em 2014,
apresentando as referéncias necessarias para um portal corporativo, atrelando
também as indicacdes de um portal de informacgdo, juntamente com as

necessidades para classifica-lo como um portal de conhecimento.
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Figura 34: Primeira Interface do Portal da ENSP
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Na primeira versdo como Portal, podemos destacar alguns itens que
anteriormente estavam ocorrendo e que, neste momento, jA ndo é mais
possivel encontrar, como 0s espagos 0ciosos que diminuiam a possibilidade
de oferta de informacdo em maior nimero.

Podemos verificar também a estrutura classificatéria usada para
representar o contetdo disposto no site, tendo 6 (seis) grandes classes,
distribuidas em links : o primeiro sobre a ENSP - rotulado somente como
ENSP; o segundo link seria pesquisador/professor; o terceiro link seria
profissional da saude; o quarto link com itens para o gestor em saude; o quinto
link da parte superior seria estudante; e o sexto e tltimo link intitulado visitante,

conforme figura abaixo.

Figura 35: Topo Primeira interface do Portal da ENSP
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A area de navegacao trazida nesta primeira interface procura atender
0s objetivos considerados basicos nas definicbes de necessidades de

usuarios, como o apontado por Galvdo (2014) em afirmacao de que o:

“conceito de informacgdo sobre salde é abrangente e pode
ser subdividido em: informacfes para uso no contexto
clinico, ou seja, para serem usadas durante a assisténcia
ao paciente; informagbes para uso no contexto
académico, empregada durante o ensino ou para o
desenvolvimento de novas pesquisas; informacéo para
gestdo da saude e esboco de politicas publicas,
empregada para o estabelecimento de diretrizes da saude
seja no contexto de uma unidade de saude, seja em um
municipio, em um estado ou no nivel federal”.

E importante ressaltar que essas trés tipologias de necessidades de
informacgédo n&o séo excludentes entre si, mas necessidades informacionais
gue se complementam devido ao tipo de uso e aplicacdo. Desta forma, alguém
gue possa estar usando uma informacdo vinculada a é&rea da gestéo,
certamente esta utilizando uma informacéo que foi gerada em outro ambiente,

como na assisténcia médica ou na area do ensino/pesquisa.

Entendendo essas necessidades informacionais, a figura abaixo retrata

os tipos de informag&o com o publico-alvo para cada um dos modelos.

Figura 36: Tipos de informacéo em salde e seus respectivos usuarios
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Fonte: Galvao (2014)

Trabalhando esses tipos de usuarios, temos, em primeiro momento, 0s
usuarios de informacéo clinica. Tal perfil de usuario € composto por pacientes,
familiares de pacientes e profissionais de saude. Neste Ultimo item, incluimos
meédicos de todas as especialidades, fisioterapeutas, enfermeiros,
nutricionistas, psicélogos, odontbélogos, farmacéuticos entre outras

especialidades da area da saude.

Ainda neste primeiro perfil, Galvdo (2014) explica que o objetivo de tais
usuarios estao na melhoria da condi¢cao de saude como prevencao de doencas
ou entdo o0 seu agravamento, assim como obter informacdes sobre os
procedimentos de diagndsticos. A autora continua afirmando, de forma geral,
gue esse tipo de informacéo clinica precisa ter alta qualidade, a fim de néo

piorar ou agravar condi¢fes de saude.

O segundo perfil trabalhado por Galvdo (2014) est4d centrado na
informacéo para a gestédo da saude. Este perfil, além de usuarios para a gestéao
da saude, também abrange o desenvolvimento de politicas publicas, os
administradores de unidades de saude da atencdo primaria, secundaria e
terciaria, assim como os secretérios de saude entre outros. A autora afirma
gue também neste perfil € necessario que os gestores consigam construir um

retrato mais préximo da saude em determinada regiéo.

A informacdo para a gestdo da saude possui, segundo Tulchinsky e
Varikova (2009), as funcbes: permitir comparacdes, permitir avaliacdes,

monitoramento, predicéo, explanacdo e planejamento.

No que se refere a permitir comparagdes, esse tipo de informacdes
necessita ter padrées historicos, regionais entre outros que possibilitam que o

usuario possa fazer as comparacdes que achar necessarias.

No item de permitir avaliacbes, 0s autores apontam que Sao
considerados as informacdes e os dados armazenados nos mais diversos
sistemas de informagcbes acrescidos do conhecimento da literatura

especializada, assim como entrevistas com os profissionais da salde e com
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0s representantes da comunidade, podendo, assim, chegar a uma visao geral

do estado da saude de uma populacgéo.

Com relacao ao topico monitoramento, este item se refere a forma como
a informacéo esta sendo monitorada, assim como os recursos aqui e ali estdo

sendo disponibilizados.

Na area que trata da predicdo, Tulchinsky e Varikova (2009) mostram
gue, usando as informacbes e dados de forma correta, podemos prover
tendéncias na saude da populacdo, bem como podemos propor uma
formulagéo de politicas, prioridades a serem estabelecidas, custos envolvidos

e resultados esperados de programas.

O penultimo requisito intitulado Explanacéo é abordado pelas autoras
sobre como a relagéo entre as diferentes informagdes e dados podem permitir
ao usuario uma melhor compreensao dos fatores que envolvem riscos dos
servigos usados e demandados por uma populacao e as melhores formas de

tratar de intervencoes.

O ultimo item para a determinacéo deste perfil aborda o planejamento,
gue esta encarregado de planejar as respostas aos problemas de saude e, por

exemplo, monitorar resultados de intervencoes.

Seguindo pelo viés da criacdo dos perfis de usuéarios, temos a
informacao académica sobre saude. Galvao (2014) trata esse tipo como tendo,
em seu escopo, usuarios como graduandos, pés-graduandos, residentes,
docentes e pesquisadores. A autora aponta que 0s principais usos deste tipo
de informacéo se voltam para a elaboracédo de projetos de pesquisas, trabalhos
de conclusdo de curso, dissertacoes de mestrados, teses de doutorados e
teses de livre-docéncia, que sao trabalhados apds levantamentos
bibliogréficos nas informacgdes disponibilizadas nos portais e nas bases de

dados.

Apobs determinar a questéo do tipo de informacao, isto é, o tipo de dado
disponibilizado, assim como para quem estara sendo colocado em pratica,
uma das alternativas usadas, para auxiliar nesta classificacdo de assuntos, &

0 uso de cores.
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E uma outra forma de classificar areas de acesso no uso das areas do
site : em cores. Ha de se ressaltar as aplicacdes de cores distintas no Portal
da ENSP por areas de acesso. A Unica exceg¢do, nesta forma de divisdo, € a
area intitulada visitante que compartilha ndo somente a mesma cor, mas
também os mesmos links que séo disponibilizados na area Geral ou Entrada
Principal. As cores escolhidas foram: a azul para pesquisador/professor, a roxa
para profissional da saldde, a laranja para gestor em saude, a verde para
estudantes e a cor bege para as duas areas comuns a de visitantes e a area

de entrada do portal, como mencionado anteriormente.

No que diz respeito ao uso de cor, Pedrosa (2006) afirma que “por ser
a cor uma sensacao, toda cor é fisiologica e subjetiva”. Complementando a
analogia, Farina (1986) conclui que “a cor € uma realidade sensorial a qual ndo
podemos fugir. Além de atuarem sobre a emotividade humana, as cores
produzem uma sensacdo de movimento, uma dinamica envolvente e
compulsiva”. De fato as cores carregam consigo sensacgoes, estas provocadas
por nossa heranca cultural e amplamente exploradas no ramo de
comunicagédo, como comenta Guimaraes (2000), classificando a cor “como

recurso de linguagem nos discursos da midia”.

Damasceno (2003) ressalta os efeitos psicolégicos da cor, dizendo que
“O modo como a cor chega a nossos olhos, inevitavelmente, faz com que o
cérebro ainda perceba significados inconscientes que ela muitas vezes
transmite”, ou seja, “A cor relaciona-se diretamente com o0s sentimentos
humanos e, por isso, também influi fisicamente no organismo”.
Complementando, Farina (1986) diz que “Derivando de habitos sociais
estabelecidos durante longo espaco de tempo, fixam-se atitudes psicolégicas

gue orientam inconscientemente inclinagdes individuais”.

Podemos verificar tais distingbes, ao analisarmos as figuras que se
seguem com as diversas nuances de cor, deixando claro, assim, que houve,
ao projetar o portal inicialmente, uma preocupacdo com uma distingao clara
das areas que estariam sendo usadas e dos diversos tipos de usuarios que ali

estao sendo atendidos.
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Conforme foi analisado, a imagem que segue mostra a interface que o
visitante intitulado “geral” pode encontrar ao acessar o portal da ENSP em sua
primeira versdo, tendo a cor bege predominante em todas as partes e
possuindo uma estrutura de classificacdo que ora pode ser intitulada

abrangente.

Figura 37: Interface Geral do Portal da ENSP em sua primeira verséo
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Na figura abaixo, temos em destaque a classificacao usada para a area
visitante/geral, mostrando os diversos produtos e servi¢os que a ENSP fornece

e dando uma possibilidade de escolha considerada ampla para tal abordagem.
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Nesta mesma area, quando sédo expandidos os links disponiveis, temos,

de forma ampliada, varias alternativas oferecidas no portal, conforme figura

que segue.
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Linha do Tempa
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Histdrico Saide
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Doutorado em Sadde Plblica

Mestrado em Saide Plblica

Apresentagso
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Organograma il i Prafeciona 5 Biblictecss Virtusts em Ssdde
PR Mestrado em Saide Piblica e Meio Ribliotecn Mo ltimidin
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Neste exemplo, podemos verificar os perfis de usuarios que Galvao

(2014) trabalha, quando temos a maior abrangéncia possivel de informacgéo.

Lembramos que o perfil da ENSP é trabalhar a informac&o de saude publica,

0 que leva a crer na diversidade de dados coletados para esse ambiente.

Nas telas que seguem, temos o exemplo de como ficaram as interfaces

das areas com cores distintas, procurando sempre diversificar o tipo de

amostra e deixando claro o foco no perfil de usuario. Houve também uma

preocupacao com a taxonomia exclusiva para o que esta sendo apresentado

a cada um dos tipos de usuarios.

Figura 38: Interface de Pesquisador/Professor do Portal da ENSP
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O exemplo da terceira interface disponibilizada na primeira verséo do
portal da ENSP, criada especificamente para profissionais da saude, tem uma
cor diferenciada para atender a este publico, o que também deixa claro que
houve uma preocupacédo com a criacdo de perfil especifico para cada tipo de

usuario.

Figura 39: Interface de Profissional de Saude do Portal da ENSP
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Dando sequéncia a analise, temos o exemplo da interface para o gestor
em saude que mostra além de cor diferenciada, também, nas éareas
especificas, uma estrutura com links como a area de projetos, como a opgao

de projetos sociais, conforme as figuras abaixo.

Nesta versdo para o perfil de gestor em saude, o uso das tags é
apresentado de forma que o usuario possa conseguir informac¢des no apoio de
criacdo e acompanhamento de politicas publicas de saude. Desta forma, os

links devem possibilitar um maior nivel de acesso a informacéo sobre fim.
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Figura 40: Interface de Gestor em Salde do Portal da ENSP
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No exemplo abaixo, temos a apresentacdo de mais uma area distinta
da primeira versado da interface do portal da ENSP, que seria a area para
estudantes, como nas outras versfes mostradas anteriormente. Ha uma
distincdo de cores, predomina a verde, tendo uma estrutura de classificacdo

propria para os itens dispostos.

O que se consegue retratar do contetdo levantado € que os links
disponiveis para esse perfil sdo 0s mesmos que estédo disponiveis para o perfil
de Gestor em Saude. Desta forma, os estudantes teriam acesso ao mesmo
tipo de informagédo que supostamente esta sendo colocada como necessaria
para os gestores em saude.
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Figura 41: Interface de Estudante em Saude do Portal da ENSP
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Sabemos que aplicacdo de taxonomias ndo possui um padrao que se
pode chamar de melhor ou mais indicado, mas ha um consenso de que, de
forma geral, tais classificacdes devem seguir um critério e uma adequacgéo de
uso para cada uma das finalidades.

7

Desta forma, Reitz (2004) afirma que taxonomia € a ciéncia que
classifica os principios gerais pelos quais objetos e fendmenos séo divididos
em classes, as quais sdo subdivididas em subclasses; e ainda essas
subclasses podem se subdividir em mais especificidades necessérias. Assim,
a taxonomia traz a possibilidade da criacdo de uma estrutura, de uma ordem
e de rétulos, isto é, nomes que irdo auxiliar na localizacdo da informacéo

desejada.

As taxonomias empregadas em um portal devem ser analisadas com
foco no usuério, pois, conforme Dias (2001), para que se possa implementar
um portal, € imprescindivel que o projeto leve em consideracéo a interacdo dos
usuarios com a interface do sistema. A capacidade da aplicacao de facilitar o
acesso dos usuarios as informacdes institucionais esta ligada diretamente a
usabilidade de sua interface web e ainda a taxonomia que ora € empregada
na pagina.
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Em afirmativa de Raynolds e Koulopoulos (1999), um portal deve ser
um sistema de informacgédo centrado no usuario, integrando e divulgando
conhecimentos, ndo se restringindo apenas a uma ferramenta de acesso as
informacgdes de que o usuario necessita. Com isso, a funcdo das taxonomias
utilizadas é de suma importancia, pois é através deste item que 0S USUarios

vao se localizar nos rotulos que irdo sendo criados.

As abordagens sobre escolhas e decisdes taxondmicas podem ser
comprovadas no caso do portal da ENSP, quando temos, nas 6 diferentes
“‘grandes” classes, taxonomias distintas para cada tipo de categoria escolhida,

conforme apresentamos nas figuras que seguem.

A taxonomia geral, utilizada na entrada e na categoria visitante, pode
servir de base para as comparacdes com as categorias pesquisador/professor,

profissional em saude, estudante e gestor em saude.

A taxonomia utilizada no Portal da ENSP mostra uma estrutura em que
fica clara a utilizacio de Grande Area, Areas e especialidades, como, por
exemplo, a pagina de entrada do Portal em 2004 que apresentava
Geral/Visitante como grande area, ENSP — POs-Graduacdo — Escola de
Governo — Departamentos — Servigos de Referéncia — Comunicacédo — Fale
com a ENSP e, em cada uma dessas areas, especialidades que tratam o0s

assuntos mais diversos para cada perfil.

Essas estruturas podem ser conferidas nas tabelas que seguem, onde

mostramos a apresentacao das estruturas utilizadas em 2004.
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Geral/Visitante Pesquisador/Professor
ENSP ENSP
Po6s-Graduacgéo Pesquisa
Escola de Governo Ensino
Departamentos Departamentos

Servigos de Referéncia

Comunicagéao

Comunicacéao

Fale com a ENSP

Fale com a ENSP

Profissional de Gestor em Saude Estudante
Saude
ENSP ENSP ENSP
Pesquisa Pesquisa Pesquisa
Departamentos Departamentos Departamentos

Comunicagéao

Comunicagao

Comunicagéao

Fale com a ENSP

Fale com a ENSP

Fale com a ENSP

Percebemos que a taxonomia utilizada no Portal da ENSP, em 2004,

primava por uma maior quantidade de categorias nas areas geral e visitante,

fazendo entender que, nestes locais, € necessaria uma quantidade maior de

itens, para que os usuarios com pouco entendimento da area de atuacao da

Instituicdo possam se localizar nos diversos servicos ofertados pelo site.

Podemos ressaltar que, em cada uma das areas informadas nas tabelas

anteriores, ha uma gama consideravel de tags que foram classificadas e

disponibilizadas para uso, conforme exemplo abaixo.
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ENSP

Apresentacao

Linha do tempo

Galeria de Diretores

Historico de Saude

Organograma

Direcdo

Quem é quem

Producéo cientifica

Centro de Estudos

Biblioteca

Institucional

Associacao e Parcerias

Campus

Ao que se pode entender, quanto mais especifico é considerado o
usuario, menor a quantidade de opcfes disponibilizadas nas taxonomias
usadas no portal na versdo de 2004, visto que, quando comparados, a
diferenca acaba sendo gritante no numero de especificidades colocadas no

portal, conforme tabela abaixo.
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Geral/Visitante Pesquisador/Professor Profissional de
Saude
ENSP ENSP ENSP
Apresentacao
Linha do tempo Linha do tempo Linha do tempo

Galeria de Diretores

Historico em Saulde | Histérico em Saude Historico em Saude

Organograma

Direcdo

Quem € quem

Producéo cientifica

Centro de Estudos

Biblioteca

Institucional

Associacao e

Parcerias

Campus

Localizacao

Lista de Telefones

Importante ressaltar que aparecem as duas formas de representacéo
como Histérico em Saude ou Histérico da Saude, mas as duas apresentam o

mesmo conteudo.

A taxonomia usada para o publico geral pode ser analisada no exemplo
abaixo, quando temos a “Area” - Escola de Governo, com varias
especialidades como: apresentacao, ensino e formacéao profissional, educacao
a distancia, desenvolvimento tecnoldgico e inovacéo, projetos sociais, quem €&
quem e cooperagao técnica. Na “grande area” Profissional de Saude, quando

aparece a “Area” Pesquisa, a especialidade Escola de Governo esta sendo
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apresentada de forma simples, sem nenhuma especificidade como acontece

no link geral.

Desta forma, temos uma apresentacao, considerada mais geral para 0os
usuarios que nao possuem conhecimento da area e para usuarios que nao sao

considerados leigos, que possuem disponibilidade menor de links da area.

Geral/Visitante Profissional de Saude
Escola de Governo Pesquisa
Apresentacao Escola de Governo

Ensino e formacéo profissional

Educacao a distancia

Desenvolvimento tecnolégico e

inovacao

Projetos sociais

Quem é quem

Cooperacdo Técnica

Colecao escola de governo

A distincdo de apresentacdo dos links para perfis de usuarios deixa
evidente a preocupacao com a interacdo que 0 usuario ira ter com o sistema,
ja se presumindo que o visitante ndo possui conhecimento considerado mais
profundo sobre os assuntos disponibilizados e, assim, necessita de uma maior
diversidade de dados que possam levar a uma informacdo mais precisa,
diminuindo, desta forma, o esfor¢o e o tempo gastos na procura do que esta

sendo necessitado.

Outro dado relevante para a pesquisa € que usuarios como Gestor em

Saude e Estudantes s&o considerados com o “mesmo” grau de necessidade e
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conhecimento da area, devido a estrutura de taxonomia usada ser igual para

ambos os perfis, conforme tabela que segue.

Podemos verificar que todas as Tags usadas nas duas entradas
principais ou, como denominamos, anteriormente, Grande Area, seguem o
mesmo padrdo de etiguetagem, assim como observamos que o0

direcionamento das péaginas sao iguais.

A maneira como a informacéao foi tratada, no exemplo anterior, chama
atencdao, pois o tipo de perfil de usuério € alterado; mas, curiosamente, 0s tipos
de dados apresentados, quando explorados, sdo muito préximos, mas nao

expandem com o0 mesmo conteudo.

Gestor em Saude

Estudante

ENSP

ENSP

Linha do tempo

Linha do tempo

Histérico de Saude

Histérico de Saude

Localizacao

Localizacao

Lista de Telefones

Lista de Telefones

Pesquisa

Pesquisa

Linhas/projetos

Linhas/projetos

Projetos Sociais

Projetos Sociais

Cursos de Especializacao

Cursos de Especializacao

Cursos de Aperfeicoamento

Cursos de Aperfeicoamento

Cursos de Atualizacao

Cursos de Atualizacao

Cursos Descentralizados

Cursos Descentralizados

Educacéo a distancia

Educacéo a distancia

Centro de Estudos

Centro de Estudos

Departamentos

Departamentos

Laboratorios

Laboratorios
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Nucleos

Nucleos

Comunicacéao

Comunicacéao

Biblioteca

Biblioteca

Bibliotecas Virtuais

Bibliotecas Virtuais

Eventos

Eventos

Publicacbes

Publicacbes

ENSP Noticias

ENSP Noticias

Fale com a ENSP

Fale com a ENSP

A interface que apresentamos até o momento ficou em funcionamento

até o ano de 2009. Ja na primeira verificacdo de 2010, o Portal sofreu nova

reformulacdo, mudando o conceito das estruturas de classificacdo

empregadas, assim como toda a estrutura de interacdo apresentada ao

usuario. Esta estrutura permanece até o presente momento, em 2014,

conforme as figuras que seguem.

Podemos verificar que a atual interface segue o conceito de leitura

esquerda/direita, cima/baixo, alocando os links para as diversas areas do site

na parte esquerda, conforme figura abaixo.
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Figura 42: Interface 2015 Portal ENSP
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O cabecalho do Portal deixa espagos em branco, independente do
navegador ora utilizado, fazendo, assim, uma disposicdo nao igualitaria dos
recursos, conforme recomenda a terceira heuristica de Nielsen. Esta afirmativa

pode ser avaliada, quando temos a figura abaixo que ressalta tal fator.

Figura 43: Cabecalho Portal ENSP — Verséo 2015
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As areas que sao apresentadas na versao de 2015 do Portal da ENSP,
localizadas na parte esquerda do site, logo abaixo do setor especifico para se
fazer conexdo com o webmail. Estéo divididas em 8 secdes: Institucional, P4s-
Graduacédo, Escola de Governo em Saude, Pesquisa e Desenvolvimento
Tecnoldgico, Cooperacao Internacional, Departamentos, Servicos de
Referéncia e Comunicacdo. Todas essas areas estao abaixo do que se chama
primeiro corte de leitura da pagina principal. Este corte cria os quatro
guadrantes de leitura do site.
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Pesquisas sobre desenvolvimento de interfaces e relativas a
experiéncia do usuario (UX), comentados no capitulo 3, remontam ao conceito
de leitura nos ambientes web, ressaltando que informacdes consideradas
relevantes devem, em preferéncia, estar alocadas no primeiro quadrante de
um site, isto €, na parte esquerda superior, pois a primeira leitura, considerada

mais importante, acontece primeiro neste setor.

Outra impresséo que foi passada, ou pode ser enquadrada como uma
caracteristica visual no atual portal, estd nas cores das é&reas, ja que, nas
versdes anteriores, eram usadas cores diferentes para cada uma das secdes
do Portal, fator que Nielsen (2007) ja traz como prerrogativa em uma das suas
heuristicas. Essas divisbes auxiliam o usuario a gravar o caminho percorrido e
também a identificar a area na qual vai navegar futuramente. Esta prerrogativa

esta baseada no item facil memorizacéo, item bastante trabalhado por Nielsen.

Todos os fatores para desenvolvimento de um Portal como estrutura,
Arquitetura, Design de Interacdo, Sistemas de Buscas, layout e cores sao
fundamentais para que a ferramenta possa ser considerada de sucesso e,
assim, os usuarios terem a confianga no uso. Desta forma, Freitas, Quintanilha
e Nogueira (2004) tratam os fatores considerados importantes para
implantacéo e, consequentemente, o sucesso de um portal. Sdo abordados
fatores como a importancia do comprometimento que a alta administracao
precisa ter, desde o momento da idealiza¢édo até o momento de implantacéo e
manutencdo do ambiente. Os autores continuam mostrando o impacto na

organizacdo e na mudanca de cultura que tal fator pode causar.



166

Figura 44: Fatores de Sucesso do Portal Corporativo

} Cultura
Fatores
Humanos

Fatores para o Sucesso do Portal

Sucesso depende da
mudanga compartamental

1

|

Pequena necessidade de
mudanca comportamenial

Impacto no
Desempenho
Organizacional

R Colaboragio

Exlerna
"

Col;iborn@n

Interna,

e Apr&:\mz&m
~ \
Cornpilacao

de Retqtdrios

E-\]_Jl.)n;.‘grvau \‘

de Precgssos |

\

Tecnologia

Forte: Sasamdo em Tern, Jeel Dt - Wty Potes Corprn e (207)

Fonte: Freitas, Quintanilha e Nogueira (2004)

Na figura anterior, podemos ver o impacto gerado pelo uso de um Portal
Corporativo no desempenho organizacional, possibilitando aos usuarios de
gualquer perfil acesso ao contetdo disponibilizado, desde o entendimento de
automacéo de processos, até a colaboracao externa que pode ser considerada
um dos maiores desafios para a construcdo e manutencdo deste tipo de

ferramenta.

Neste mesmo momento, podemos ver a qualificacdo de Portais
conforme indicativos dados por Terra (2002), quando este trata sobre os
requisitos para um Portal de Informagcdo corporativa, para que seja

considerado de boa qualidade no que tange o tipo de uso.

Tabela XX: Pontos relevantes sobre a implantagéo do Portal Corporativo.

PENSE grande: Considere usuérios futuros, usos futuros, acompanhe as
evolugBes da tecnologia, planeje a expansao;

INICIE pequeno: use conceitos de design bem aceitos, invista em aplicativos
de alto valor para a empresa, trabalhe com usuarios entusiasmados;

ESCALE rapidamente: alavanque investimentos, faca melhorias
incrementais, comunique o0s resultados, gerencie cuidadosamente as
expectativas das partes interessadas;
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USUARIOS devem participar do desenho do Portal;

IDENTIFICAR qual o tipo de informacédo e conexdes de que 0S usuarios
precisam;

EFETUAR uma pré-organizacao da informacéo;

IDENTIFICAR as fontes de conhecimento estratégico e aplicacdes
estratégicas para a empresa;

MODELAR o Portal ao estilo e aos processos de negdcio da empresa;

IDENTIFICAR gquais sao as categorias de conhecimento necessarias em cada
etapa do negécio;

UTILIZAR taxonomias que sao familiares aos usuarios;

LEVAR EM CONSIDERACAO que as pessoas participam de varias
comunidades e assumem varios papéis distintos;

IDENTIFICAR, desde o inicio, como o Portal vai ajudar o relacionamento com
o cliente;

DESENVOLVER uma estratégia de conteudo antes de qualquer esforco de
programacao;

INCLUIR solugbes que capturem conhecimento, a medida que este é criado
ou atualizado (databases, comunicacgdes pessoais);

E IMPORTANTE que os responsaveis pelo projeto do Portal formem aliancas
com varias areas da empresa;

O PROCESSO DE PARTICIONAMENTO DE CONTEUDO precisa ser
distribuido e simples;

Portais corporativos se beneficiam de MARKETING INTERNO;

COMUNICAR os beneficios do Portal para todos os colaboradores;

SIMPLICIDADE de uso é fundamental para o sucesso;

E ACONSELHAVEL que o lancamento seja modular e significativo;

MECANISMOS DE BUSCA sdo apenas um dos fatores de busca da
informacéo;

QUALIDADE é mais importante que quantidade;
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MAPEIE quantas vezes as solu¢des e ideias publicadas no Portal foram vistas
e reutilizadas;

O VALOR da informacé&o e do conhecimento depende da rapidez com a qual
sao disponibilizados e/ou aplicados;

E PRECISO treinar funcionarios (principalmente os recém-contratados) no
uso do Portal;

ACERTAR a questéo das recompensas € muito importante, mas nao é facil.
As pessoas precisam ser reconhecidas por suas contribuicoes;

O PORTAL SO SERA SUCESSO, se as pessoas (de todos 0s niveis)
estiverem dispostas e preparadas para compartilhar seu conhecimento;

A MUDANCA CULTURAL continua sendo muito importante. Portais podem
ajudar na reducao de silos organizacionais;

Portais podem ajudar na DETECCAO DE ERROS em um estagio ainda inicial
e no APRENDIZADO organizacional;

IMPLEMENTACOES com sucesso de Portais do conhecimento podem
modificar o funcionamento de uma organizacao;

Portais podem ser ferramentas importantes para se criar intimidade com
clientes e CRIAR VALOR para a empresa.

Fonte: Terra (2002)

As determinagdes de construcdo e melhorias de um site podem ser
validadas, quando se possui o resultado de visitacado de um site, visto que esta

€ a indicacao para se medir algum grau de satisfacdo do usuério.

No caso do Portal da ENSP, h4 dados para que possamos mensurar o
resultado da ultima mudanga, e consequentemente, o processo de aliar a “arte”

de fazer a interface com a ciéncia da estruturar a pagina.

Ferramentas como a SimilarWeb auxiliam na verificacdo das métricas
de uso da péagina, desta forma possuimos alguns dados sobre a visitacao do

Portal da ENSP, tendo como objetivo avaliar um possivel grau de navegagao.

A primeira métrica a avaliar seria visitagdo como dado isolado, tendo o

guantitativo ao longo dos ultimos meses. Nos dois graficos que seguem, temos
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exemplos da evolucéo das visitas, chegando, em setembro de 2014, a 150 mil

visitas ao més.

Figura 45: Média de Visitacdo Portal ENSP

Monthly Visits

Fonte: SimilarWeb

Figura 46: Média de Visitacao Portal ENSP

Monthly Visits

Fonte: SimilarWeb

Nos meses avaliados, temos uma média de visitas que traz a certeza
do grande uso e da possibilidade, cada vez mais crescente, de uso por parte
dos vérios perfis de usuarios que o Portal possui. Nesta andlise, temos uma

meédia superior a 100 mil visitantes ao més.

Em relacdo ao tipo de visitantes, em uma primeira instancia, podemos
ter uma ampla visdo, quando se analisa a forma por que os usuarios do Portal
da ENSP chegaram a pagina, conforme a tabela abaixo. Os dados que sao

apresentados dao a informacéao de que a principal forma de acesso esta sendo
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oriunda de ferramentas de busca, o que totaliza quase 60% das visitas do site.
Em segunda instancia, o trafego esta sendo originado do que chamamos
visitas diretas, quando o usuario digita o endereco na barra de navegacéo de
seu browser. Este tipo de visita obteve aproximadamente 25% do trafego do

site.

Figura 47: Frequéncia de entrada no Portal da ENSP
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Fonte: SimilarWeb

Os visitantes do Portal sdo, em sua maioria, maquinas alocadas no
Brasil, ou entdo maquinas alocadas em Paises que falam a lingua portuguesa,
como Portugal e Angola; mas € relevante ressaltar que o percentual de acesso
do Reino Unido é superior ao total de acessos de Portugal, totalizando
aproximadamente 97% das visitas da pagina. Ha mensurado também
aproximadamente 1% de visitas oriundas de maquinas alocadas nos Estados
Unidos, a este dado chamamos de maquina e ndo de usuarios, pois ndo ha
como afirmar que as pessoas que acessaram esses terminais alocados no
Brasil ou nos Estados Unidos sejam pessoas brasileiras e/ou estrangeiras,

conforme as duas figuras que seguem.
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Figura 48: Origem dos IPs de visitantes
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Figura 49: Distribuicdo geografica de visitacdo do Portal da ENSP
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Na figura anterior, temos, no planisfério, as diversas regides geograficas
gue acessaram o Portal, em contexto mundial, como Estados Unidos, Alasca,

Africa meridional, Paises Europeus entre outros.
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Com tais dados de navegacédo, chegamos a taxonomia apresentada na
ultima versédo do Portal no qual tentamos contemplar a maior parte possivel de
assuntos que estdo sendo abordados na ENSP e, assim, atender as

expectativas informacionais dos usuarios.

Pode-se ver que a estrutura de classificacdo usada contempla 8 itens
gue aqui vamos intitular como areas: Institucional, P6s-Graduacédo, Escola de
Governo em Saude, Pesquisa e Desenvolvimento Tecnolégico, Cooperacéo
Internacional, Departamentos, Servicos de Referéncia e,

por fim,

Comunicacao.

Uma das caracteristicas da atual interface e que foi usada ao longo de
um tempo era a escolha de cores para cada uma das areas, o que
notoriamente é indicada por Nielsen (2007) em suas recomendacdes de

usabilidade.

Tal estrutura de organizacéo pode ser vista na figura abaixo, que trata

da taxonomia empregada.

Figura 50: Areas de navegacao do Portal da ENSP
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Fonte: ensp.fiocruz.br

Quando colocadas as taxonomias empregadas ao longo do tempo e
comparadas a sua aplicacao, aparecem algumas curiosidades e disparidades,

conforme podemos verificar na tabela abaixo.

Em primeira andlise, temos a grande evolucédo das taxonomias, desde

a primeira apresentada em 1997 até a que esta em vigor no ano de 2014.

Uma segunda observacdo sobre a taxonomia usada € que de 1997,
primeira versao, até a versdo que ficou em vigor no ano de 2004, ndo havia

subdivisbes que vamos intitular de areas.

As demarcacgOes eram simples, acredita-se que por causa do pouco
contetudo disponibilizado ou ainda pela falta de uma estrutura logica

hierarquica empregada no Site/Portal.

Outro ponto a ser observado é que até a versao de 2004 ndo havia a
preocupacao da constru¢do da pagina por perfil de usuarios, todos os que
acessavam a pagina tinham que se enquadrar nos grandes itens

disponibilizados, muitos em formato mais geral.

A afirmativa da falta de preocupacéo na construcdo de perfil pode ser
comprovada na quantidade de itens/areas que havia em 1997, sete areas,
como, por exemplo, a ENSP, Estrutura, Pesquisa: linhas e projetos, Cursos,
Docentes/Pesquisadores, Producao Institucional e Servigcos; indo para oito
areas ou grandes areas em 2014, como, por exemplo: Institucional, Pés-
Graduacao, Escola de Governo em Saude, Pesquisa e Desenvolvimento
Tecnologico, Cooperacdo Internacional, Departamentos, Servicos de

Referéncia e Comunicacao.

Na versao do Portal em 2014, o estudo por perfil acabou se perdendo
um pouco, pois, quando foram tratadas as marcacoes de entrada, as Tags nao
estavam mais ligadas diretamente ao perfil dos usuéarios, mas sim com formato

mais “livre”.
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Sabemos que entradas mais abertas podem auxiliar em alguns
momentos, pois possibilitam um entendimento mais amplo do que esta sendo
proposto na organizagdo do Portal; mas, por outro lado, aumenta a
possibilidade de perda do foco de quem esta procurando a informacéo

desejada.

Fato como o que anteriormente foi comentado ja ndo ocorre com muita
frequéncia nas estruturas criadas, dando um foco maior no perfil do usuario,
visto que, quando se intitula um tipo de usuario, presume-se que os links ali
disponiveis foram previamente analisados e dados como importantes para

cada tipo de usuario.

A verséo do Portal da ENSP/FIOCRUZ que esteve publicado por quase
dez anos, isto €, entre meados de 2004 até o fim de 2013, apresentava,
nitidamente, nas grandes areas e areas disponiveis para 0s usuarios, uma
preocupacao prévia de quais as origens das pessoas, isto €, perfil de quem
estava navegando e qual o tipo de informacgéo estava sendo util para cada
perfil, pois havia, além de tipos de usuarios, com uma classificacédo prévia, a

especificidade dos assuntos relacionados.

Nas versfes das taxonomias apresentadas na tabela que segue, temos
mais um fato que deve ser ressaltado: entendemos que a duplicidade de
dados, em alguns perfis, na versdo do Portal 2004/2014, deva-se a
preocupacao de néo fazer o usuario navegar em outros links ou areas para

procurar o que deseja, a exemplo do Link ENSP.

Como apresentado anteriormente, uma das curiosidades e
guestionamentos que surge na versado 2004/2014 seria a duplicacdo total de
dois perfis, no caso Profissional de Salude e Gestor em Saude. O uso desta
estratégia, em varios momentos, € questionada e ndo recomendada por
tedricos como Nielsen e Garret, pois tal pratica pode levar somente a um
acumulo de dados e, em alguns casos, retrabalho para o momento da Gestao

de Conteudo.
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1997 1999 2000 2003 2004 2004/2005 2014
A ENSP A ENSP Home Home Home Visitante Institucional
Estrutura Estrutura Historico Historico Estrutura ENSP Mensagem do Diretor
Pesquisa: Pesquisa:
Linhas e Linhas e
Projetos Projetos Estrutura Estrutura Pesquisa Pos-Graduacao Conselho deliberativo
Escola de
Cursos Cursos Pesquisa Pesquisa Ensino Governo Linha do Tempo
Docentes/ Docentes/
Pesquisadore | Pesquisadore
S S Ensino Ensino Cursos Departamentos Galeria de Diretores
Docentes &
Producéo Producao Pesquisado Servicos de
Institucional Institucional Cursos Cursos res Referencia Historico da Saude
Cooperacéao
Técnica e Docentes &
Servicos Servicos Servicos Pesquisadores | Eventos Comunicacao Organograma
Docentes & Fale com a
Eventos Pesquisadores | Eventos Publicacbes | ENSP Licitacbes
Pesquisador/Profe
Publicacbes Eventos Publicacbes Parcerias ssor Campus
Escola de Projetos
Governo Publicacbes Parcerias Especiais ENSP P6s-Graduacao
Escola de
Avaliacao Parcerias Governo Biblioteca Pesquisa Saude Publica
Escola de Projetos Saude Publica e Meio
Links Uteis Governo Especiais Links Uteis Ensino Ambiente
Epidemiologia em Saude
Avaliacao Biblioteca Créditos Departamentos Publica
Projetos Fale Bioética, Etica Aplicada e
Especiais Links Uteis Conosco Comunicagao Saude Coletiva
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Fale com a Escola de Governo em
Emprego Créditos ENSP Saude
Profissional de
Links Uteis Fale Conosco Saude Editais
Créditos ENSP Curso de Especializacao
Fale Conosco Pesquisa Cursos de Aperfeicoamento
Departamentos Cursos de Atualizacao
Comunicacao Educacéo a distancia
Fale com a
ENSP Estratégias

Gestor em Saude

Redes de Escolas do
Governo

Pesquisa e Desenvolvimento

ENSP Tecnolégico
Nucleo de Inovacgéao
Pesquisa Tecnologica
Departamentos Redes de Pesquisa
Comunicacgao Linhas de Pesquisa
Fale com a
ENSP Projetos de Pesquisa
Estudante Pesquisadores
Comité de Etica em
ENSP Pesquisa
Pesquisa Cooperacéo Internacional
Departamentos Departamentos
Comunicacéao Servicos de Referéncia
Fale com a
ENSP Comunicacéo

Noticias

Entrevistas
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Comunidades Virtuais

Publicacbes

Biblioteca de Saude Publica

Biblioteca Multimidia

Livraria da Abrasco

Editora Fiocruz

Canal Saude

Video Saude

Videoconferéncia
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No que tange a Arquitetura da Informacdo do Portal da ENSP/FIOCRUZ,
podemos entender, em sua evolugao histdrica, algumas adaptacfes para o que
era proposto na época e em outros momentos: perda de foco, conforme ja citado

no item anterior.

Para que o Portal Corporativo possa ter sucesso em seu
desenvolvimento, alguns fatores sao considerados preponderantes, como prover
aprendizado, possuir a possibilidade de integracéo, ofertar servicos aos usuarios
e, por fim, auxiliar o tomador de decisdo a acompanhar os resultados, conforme

mostra a figura abaixo.

Essas determinacdes podem ser validadas, quando se possui o resultado
de visitagdo de um site, visto que esta € a ferramenta para se medir algum grau

de satisfacao do usuario.

Dentro de varias definicdes sobre a aplicabilidade e uso da Arquitetura da
Informacgéo, podemos ver a apresentada por Hagedorn (2000). No Information
Architecture Summit, afirma que Arquitetura é a arte e ciéncia da organizacao
da informacao para a satisfacdo de necessidades de informagéo, que envolve

0s processos de investigacao, analise, desenho e implementacao. [Grifo nosso]

Em varios momentos, a mesma dupla de termos aparece, quando estdo
sendo contextualizados, na Arquitetura de Informacédo, os conceitos de Arte e
Ciéncia. Sdo comuns muito pelo que esta sendo tratado, mas principalmente

pelo resultado.

Em ambientes planejados, no que tange a Arquitetura de Informacéo e a
classificacdo/taxonomia usada, a tarefa de navegacao dos usuarios acaba sendo
facilitada, pois, quando um ambiente € previamente estruturado, tem em sua
maioria o conjunto de tarefas facilitado e, assim, as pessoas que ali estédo
procurando algo podem alcancar os objetivos e ter sua expectativa atendida,

como ilustra a figura abaixo.
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Figura 51: Ambientes de Arquitetura da Informacéao
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Quando é transposta a Arquitetura do Portal da ENSP/FIOCRUZ, ao
longo do tempo, para os preceitos dados na teoria da Arquitetura da Informacéo,
conseguimos ver claramente que, quando o ambiente ndo esta planejado com
finalidade clara e objetiva, a tarefa fica mais complexa no que tange a
possibilidade de navegacao. J& quando o processo €é inverso, isto &, finalidade e
objetivo claros e planejados anteriormente, além de o desenvolvimento ser
facilitado, o processo de navegacéo fica totalmente fluido e natural.

Desta forma, a arquitetura apresentada, no Portal, busca atender, em sua
estrutura, os mais diversos tipos de usuérios e, assim, alcancar o objetivo e as

mais diversas necessidades dessa gama de navegantes.

Outro item que chama atencdo, no atual Portal da ENSP, é o grande
espaco deixado em branco na parte inferior do site, o que resulta em uma
navegacao mais lenta, trazendo, assim, um grau de dificuldade para o usuéario,

conforme as imagens abaixo.

Héa de ressaltar que este tipo de estrutura, segundo os autores da area,
como Nielsen e Garret, é recomendado para Blogs e ndo para Portais

Corporativos ou Portais de Informacdes.
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Figura 52: interface em 2015 do Portal da ENSP
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Exemplos como o aqui estudado ressaltam ainda mais a possibilidade do
uso de facetas para a representacdo do conteudo a ser disponibilizado, pois,
assim, a possibilidade de uma abrangéncia de assuntos acaba sendo mais

ampla e tende a atender um namero mais expressivo de usuarios.

Ainterface de entrada do Portal da ENSP mostra uma barra de navegacgéo
vertical, extremamente alongada, o que dificulta que os usuarios possam ter
conhecimento do todo que h& na pagina. Esse tipo de navegacdo vai pelo
caminho inverso do que se pratica como Design Responsivo, conforme

trabalhado no capitulo 3 sobre Arquitetura da Informacéo.
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6. Concluséao

Quando falamos em organizacao da informacdo em ambientes virtuais,
lembramo-nos logo da Internet e do “caos” em que muitas vezes esta se
encontra. Na construcao de um portal, seja ele corporativo, seja ele universitario,
ou de qualquer outra natureza, uma efetiva representacao da informacéo € de
fundamental importancia.

Ao efetuarmos o levantamento bibliografico de uma Area ainda n&o
consolidada como a Arquitetura da Informacéao, deparamo-nos com defini¢cdes
de conteudo semantico diferentes e até divergentes. Este fato indica a néo
sedimentacdo do conceito em si ou problemas de abordagem pratica em
ambientes de natureza distinta.

Os recursos informacionais disponiveis nos Portais em salde sdo em
substancial nimero, merecendo um cuidado especial no seu tratamento. No
portal da ENSP, constatamos que, a partir do momento em que foi dedicada
atencédo especial a otimizacdo da Gestao de Conteudo, as alteracfes passaram
a ter mais resultados, e o conteddo veiculado obtém mais valor junto aos
usuarios. Este fato pode ser constatado pelo aumento do nimero de acessos ao
Portal e na diversidade de uso que nele aparece.

Na evolucdo da analise do Portal no tempo, pudemos verificar que a
aplicacao de parametros de Arquitetura de Informacéo facilita na recuperacao de
informacao. Além disso, os indicios de usabilidade centrados no usuario obtidos
por estatistica de uso mostraram permanente aumento de uso.

Alguns teodricos afirmam que a Arquitetura da Informacdo seria uma
ciéncia que estuda a organizacao de espacos virtuais. Podemos concordar com
tal posicionamento, visto que, apds a aplicagédo de tais recursos, poderiamos ter
alcancado uma melhoria ainda substancial no cerne do Portal da ENSP.

Outros autores proclamam que a Arquitetura da Informacgédo seria uma
“‘Arte” que atrela a organizagao de conteudos “informacionais” a uma imagem
bem assertiva. Este movimento é considerado esclarecedor, devido n&o
somente ao fator da criagcdo de um layout bonito, mas também pelo fator de se

fazer algo que possa ser utilizavel.
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H& ainda uma corrente que considera a Arquitetura da Informacéo como
uma forma de tornar o complexo em simples. Acreditamos neste seguimento,
porque criar estruturas de representacdo da informacdo em um ambiente
“tradicional” é uma atividade bastante complexa, pois procura atender a
terceiros. No entanto, criar estruturas de representacdo da informacdo para
ambientes virtuais é tarefa mais complexa ainda, devido ao nimero infinitamente
maior de possibilidades de uso e usuarios.

Na area de Arquitetura da Informacdo, varias vertentes abordam este
ponto no contexto de uso e navegabilidade dos Portais, indicando a necessidade
de uma estrutura classificatoria consistente.

Os resultados de melhoria do Portal, tanto na parte estética quanto de
conteudo, obtidos de andlises em base de elementos de investigacdo préprios
da Ciéncia da Informacé&o e da Arquitetura da Informacéao, indicam que ciéncia,
técnica e arte trazem parametros importantes de abordagem deste ambiente.

O Portal, como qualquer sistema de informacdo, tem que,
obrigatoriamente, ser planejado, considerar o tipo de usuario, a forma como este
utiliza o sistema, a praticidade e satisfacdo de suas necessidades
informacionais. Isto é fortemente apresentado por Araujo (1994), quando afirma
que “(...) o tipo de usuario tem uma influéncia marcante sobre a natureza do
sistema (....) 0 sistema deve ser planejado de acordo com as caracteristicas de
seus usuarios”. Assim a verificagao prévia do tipo de usuario e o tipo de
informac&o que ele utiliza permite a elaboracéo de sistemas que potencialmente
apresentam condi¢es de satisfacdo do usuario.

Da andlise realizada, constatamos dois pontos fundamentais: que a figura
do usuario deve estar presente no inicio, meio e fim do processo de elaboracéo
e implementacédo de um portal, e que a taxonomia e organiza¢ao dos contetdos
disponibilizados nos portais sao fundamentais para 0 seu sucesso.

A necessidade de organizacao da informac&o em espacos virtuais baseia-
se, essencialmente, no ato de a classificar como um processo inerente ao ser
humano. Num segundo momento, ressaltamos a necessidade de principios de
organizacdo, mostrando-se cada vez mais necessarios no ambiente web onde
lida com mais de um bilhdo de paginas e com expectativa de um crescimento

exponencial latente.
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Observamos que, ao fornecer referencial teérico conceitual no que tange
a classificacdo, a Ciéncia da Informacdo contribuiu para o pensamento
hierarquico da elaboracdo das tags que passaram a melhor representar o
contetdo indexado no site.

Saracevic (1996) enuncia a Ciéncia da Informagdo como um campo
dedicado a questdes cientificas e a pratica profissional voltadas para problemas
de comunicacdo do conhecimento e de seus registros entre 0s seres
humanos, no contexto social, institucional ou individual do uso das
necessidades de informac&o.

Com esta afirmativa, é possivel fazer uma analogia com os portais como
locais onde ficam registros do conhecimento humano, procurando, de alguma
forma, atender as necessidades individuais e ou institucionais de informagéo.

Nos Portais em Saude, assim como nos corporativos, a presenca de
novos formatos de compartiihamento, como a Web 2.0, apresenta potencial e
relevante contetudo de exploracdo em varios momentos. Isto se mostra factivel
pela possibilidade de o usuario poder estruturar o contelldo desejado ao seu
perfil, o que leva este a concentrar suas visitas em determinado endereco que
atenda as suas necessidades de informacao.

Gracas ao seu perfil, a Arquitetura da Informag&o tem o auxilio ainda da
Web semantica, quando esta traz questdes que tratam da formacdo dos
conceitos, tdo importante na estruturacdo dos mapas de navegacao e muito
usada na elaboracéo da Arquitetura de Informacéo dos websites.

O conceito de Folksonomia, tdo novo quanto o da Arquitetura da
Informacéo, traz arcabouco tedrico para a criacao de Portais. Oferece suporte
para a elaboracdo de estruturas de representacdo da informagdo neste
ambiente. O uso de vocabulos proprios de um certo tipo de usuario auxilia na
recuperacgdo da informagéo da comunidade a que se destina.

Podemos dizer que a concepcao de um portal em saude, assim como em
outros ambientes, fazendo uso da Arquitetura da Informacéo, tanto quanto da
Ciéncia da Informacéo, via estruturas de classificacdo, apresenta suporte na
sistematizacdo de busca pelo usuario, objetivando maior relevancia e menor
redundancia.

A andlise de facetas do conteldo incluso nas paginas dos sites possibilita

gue os assuntos possam ser vistos de diferentes aspectos, conforme o contexto
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tematico do portal. Esta classificacdo que foi desenvolvida tendo por base ideias,
ou melhor, os principios de Ranganathan: possibilita que o conhecimento e as
informacd@es contidas nas bibliotecas possam ser acessados com mais facilidade
e, assim, possam gerar uma vantagem competitiva sustentavel aos usuarios que
dela dependem.

Ao olhar as estruturas de arranjo dos Portais, chegamos a concluséo de
gue o pensamento postulado por Ranganathan, ao estruturar as categorias
fundamentais do PMEST, podem auxiliar e, assim, facilitar o trabalho de
organizar 0 que parece impossivel, a Internet, devido ao pensamento unilinear
gue tal teoria congrega.

O referencial tedrico pertinente a Ciéncia da Informacdo e as técnicas
dominadas pela Arquitetura da Informacdo no ambiente pesquisado trouxeram
um novo olhar para a organizacdo da informacédo, mais especificamente nos
ambientes virtuais dos Portais em Saude, facilitando, assim, ao usuario
encontrar a informagé&o certa no menor tempo possivel.

Com base nas varias definigbes, podemos concluir que a Arquitetura de
Informacdo perpassa por desenhos, arte, esquemas ou mapas. Pode ser
considerada uma estrutura conceitual aplicavel a qualquer ambiente
informacional que busque tratar de forma relevante o contetdo disponivel nos
Sistemas de Informacéo, atendendo, assim, a usuarios dos mais diversos perfis
e interesses.

Por fim, concluimos que a organizacdo para a recuperacdo da
informacéo, nos portais Web, € um processo meio e, por que nao afirmar,
também fim. Somente com tal efetivos estudo e reflexdo, podera ser alcancado
o principal objetivo dos Portais em Saude, que é o de levar produtos, servico e,
amplamente, informacao a seus usuarios.

A Gestdo de Contetdo mencionada por Rondelli (2003) mostra,
sucintamente, como se faz necessario apresentar a Internet como uma
“Biblioteca de Areia”, pois se esvazia has maos. O pouco conteldo que chega
as pessoas é considerado raro diante da riqueza que se encontra a volta, perdida
no mundo virtual, basicamente de forma dispersa.

Desta forma, no labirinto chamado Internet, quando fornecida uma

lanterna, chamada Arquitetura da Informacédo, contendo uma luz intitulada
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Ciéncia da Informacao, o usuario tende a encontrar com mais facilidade a porta
da saida, levando consigo o produto tdo desejado chamado Informacao.
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