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RESUMO Diante das preocupacbes da Ciéncia da Informacgao (Cl)
com os processos de tratamento da informacdo, constatou-
se a importancia da conducdo de estudos que auxiliem o
desenvolvimento de processos e metodologias em ambientes
informacionais hibridos. A partir deste pensamento, considera-se
que a Arquitetura Informacional pervasiva proposta por Resmini
e Rosati € um desses recursos. Assim, esta pesquisa objetivou
avaliar, através da aplicacdo das heuristicas propostas por esses
autores, os ambientes informacionais fisicos e digitais do Programa
de Incubacdo de Empresas (PROINE) da Universidade Federal
de Goids (UFG), analisando de que forma esse instrumento
contribui para a construcao de espacos informacionais hibridos
que maximizem a experiéncia do usuario (UX). Aplicou-se
metodologias de desenvolvimento e avaliagido de ambientes digitais
e realizou-se a aplicacao das heuristicas propostas por Resmini e
Rosati possibilitando avaliar ambos ambientes através de diferentes
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I INTRODUCAO!

partir do entrelacamento das interagdes
entre os ambientes informacionais fisicos
e digitais novos desafios para designers de
interacdo, arquitetos da informagdo, projetistas da
interface e desenvolvedores de produtos digitais

| Artigo desenvolvido a partir da dissertacdo Arquitetura da Informagao
pervasiva e experiéncia do usudrio: avaliando os ambientes
informacionais do PROINE”, Universidade Federal da Paraiba, 2014.

estdo sendo materializados. Ao longo das duas
altimas décadas os desdobramentos do conceito
de Arquitetura da Informagdo (Al) estiveram
relacionados ao desenvolvimento de websites
(RESMINL ROSATI, 2011). As questdes mais
estudadas na Al para ambientes informacionais
digitais estdo associadas as pesquisas de Morville
e Rosenfeld (2006), os autores delimitaram
quatro principais sistemas, sdo eles: navegacao,
organizacdo, rotulagdio e busca, além dos
estudos sobre as estruturas de representacdo
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da informagdo que correspondem aos tesauros,
vocabuldrios controlados e metadados.

Os profissionais envolvidos com a
concepgdo de ambientes informacionais hibridos
que tratam tanto da arquitetura informacional de
ambientes fisicos como dos ambientes digitais,
desenvolvidos para o ciberespaco, enfrentam o
grande desafio de aplicar as técnicas utilizadas
na concepcao dos sistemas de informacdo
tradicionais de maneira a realizar a conexdo
entre ambientes informacionais digitais com o
ambientes informacionais fisicos.

Considerando que a area da Ciéncia
da Informacdo (CI) estuda os processos de
tratamento da informacao, que envolvem criagdo,
organizacdo, gerenciamento, representagdo,
recuperagao, apresentacdo, uso, disseminacao
e preservacdo da informagdo (BORKO, 1968),
constata-se a importancia da condugao de estudos
que auxiliem o desenvolvimento de processos
e metodologias em ambientes informacionais
hibridos. A partir deste pensamento, considera-
se que a Al pervasiva é um destes recursos e
principal objeto de estudo desta pesquisa.

O cenario configurado pela Al pervasiva
requer uma mudanca de perspectiva, pois
implica que o arquiteto da informagdo precisa
buscar novos caminhos, a partir de suas raizes
e crescer, buscar solucdes e desafios nas mais
diversas disciplinas e campos do conhecimento,
para avancar e transpor as barreiras existentes
atualmente.

Esta pesquisa tem como objetivo avaliar,
através da aplicacdo das heuristicas propostas
por Resmini e Rosati (2011), os ambientes
informacionais fisicos e digitais do Programa
de Incubacdo de Empresas (PROINE) da
Universidade Federal de Goias (UFG) e de
que forma este instrumento contribui para a
construgdo de espacos informacionais hibridos
que maximizem a experiéncia do usudrio (UX).

O estudo foi estruturado em quatro etapas.
Primeira etapa: avaliacdo do espago fisico, foi
utilizado uma metodologia focada na eficiéncia
e eficicia do ambiente informacional fisico
onde foram trabalhadas questdes relacionadas a
orientacdo espacial, sinalizagdo, fluxo de pessoas,
e organizacdo do espaco. Segunda etapa:
desenvolvimento do ambiente informacional
digital a partir da metodologia proposta pelos
estudos de Camargo e Vidotti (2011). Terceira
etapa: avaliagdo do ambiente digital, se deu
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através da aplicagdo da técnica do Card Sorting
e aplicacao de um questiondrio baseado nas dez
heuristicas de Nielsen (1994), para apontamento
das corre¢des necessdrias e a retroalimentagdo e
atualizagdes do ambiente digital. Quarta etapa:
aplicagdo do framework proposto por Resmini e
Rosati (2011), baseado nas 5 heuristicas para uma
Al pervasiva.

2 DOS MULTI-CANAIS (MULTICHANNELS)
PARA O ‘ENTRE CANAIS (CROSS-
CHANNELS)

As experiéncias que ocorrem ‘entre’ canais
englobam a visdo completa de um sistema de
informagdo (ecologia ubiqua), onde o foco nao
estd em se trabalhar com um dnico dispositivo
ou artefato, uma Unica midia ou ambiente
informacional, deve-se pensar em todos os
pontos de contato em que um usudrio interage
com tal produto e/ou servico, independente
do canal, do dispositivo que serd utilizado, do
ambiente informacional e do contexto em que
ird ocorrer a intera¢do, conforme apresentado na
Figura 1.

Figura 1 - Diferenca entre interacdo usudrio-
sistemas de informacdo-ambientes em multi-
canais e ‘entre’ canais

Canal Canal
o

(i

o

Fonte: Adaptado e traduzido de RUSSELL (2012)

E importante apontar que o propésito no
desenvolvimento do design de experiéncias ‘entre’
canais é garantir que exista a interoperabilidade
de informacdes, os sistemas devem conversar e
possuir uma interface comum, onde o usuario
possa perceber uma tunica identidade do
produto ou servico que estd sendo exposto em
dado ambiente informacional e que a narrativa
seja continua entre estes canais informacionais.
O wusuério devera captar todo o conjunto de
informagdes sem que se pareca repetitivo.

Inf. & Soc.:Est., Jodo Pessoa, v.26, n.2, p. 173-183, maio/ago. 2016



Desafios da arquitetura da informagdo pervasiva

O entre canais, cross-media, ou transmidia,
sao termos que devem muito ao trabalho pioneiro
em convergéncia de Jenkins (2008). O contetdo
cross-media é distribuido e transmitido de tal
forma que qualquer midia oferece um unico
fragmento da experiéncia global e ativamente
todos os outros canais dependem um dos outros
para o avanco da narrativa. O autor propde
um conceito para definir as transformacdes
tecnolégicas, mercadolégicas, culturais e sociais
percebidas no cendrio contemporaneo dos
meios de comunicacdo. Jenkins fundamenta
seu argumento em um fripé composto por trés
conceitos  basicos: convergéncia midiatica,
inteligéncia coletiva e cultura participativa.

A cultura da convergéncia estd sendo
definida de cima para baixo (top-down) por
decisdes tomadas em salas de reunides
corporativas e de baixo para cima (bottom-up)
por decisdes tomadas pelos usudrios. Uma
quantidade maior de informagdes estdao sendo
disponibilizadas através de diferentes canais e
meios de comunicagdo: a nossa percepcao do
processo e as nossas expectativas de resultados
estdio mudando. Estamos nos tornando mais
conscientes do contexto em que ocorre a interacdo
“entre” canais e midias.

Da interagdo humano-computador para
a interacdo humano-informacio, iniciamos uma
discussao sobre a maneira como utilizamos
os computadores e outros dispositivos
“inteligentes” para acessar, produzir, e consumir
informacdo. O que nos remete para uma esfera
filosofica das relacdes homem/espago/tempo.

[..] o significado de ‘espagco’ é mais
abstrato que ‘lugar’. O que se inicia
como  espaco indiferenciado  se
transforma em lugar a medida que
o conhecemos melhor e o dotamos
de valor. Os arquitetos falam sobre
as qualidades espaciais do lugar,
podem igualmente falar das qualidades
locacionais do espaco. As ideias de
‘espago’ e ‘lugar’ nao podem ser
definidas uma sem a outra. A partir
da seguranca e estabilidade do lugar
estamos cientes da ampliddo, da
liberdade e da ameaca do espaco e
vice-versa. Além disso se pensamos
o espago como algo que permite
movimento, entdo o lugar é pausa; cada
pausa no movimento torna possivel
que localizagao se transforme em lugar.
(TUAN, 1983, p.6)
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Ainda segundo o referido autor, a
experiéncia € constituida de sentimento e
pensamento. Os 6rgados sensoriais e experiéncias
que permitem aos seres humanos ter sentimentos
intensos pelos espago e pelas qualidades
espaciais sdo a cinestesia, visdo e tato (TUAN,
1983). A relacdo homem/espaco/tempo esta
intrinsicamente relacionada a experiéncia, um
vez que a percepcdo do espaco pelo homem
ocorre no ato de movimentar-se.

A interacdo homem-informacdo ocorre,
por exemplo, na utilizacdo de computadores,
onde através de comandos da mente interagimos
com o uso do corpo ou partes do corpo. A
interacdo com computadores tem sido estudada
sob dois aspectos muito distintos, o primeiro
deles é a questdo da Recuperacgdo da Informacao
(RI), e o segundo a interface do usudrio, estes
dois aspectos foram estudados durante muitos
anos como dreas distintas, ndo comunicantes.
(RESMINI; ROSATI, 2011).

Gui Bonsiepe, designer e professor da
Bauhaus em Ulm, Alemanha, foi um dos
pioneiros a prever como um problema de design
se apresentava. Bonsiepe (1997) encontrou a
seguinte problematica: qual seria a maneira de
reunir pecas tdo heterogéneas, como o corpo
humano, o objetivo de uma acdo determinada e
um artefato ou um pedaco de informacao em um
quadro comunicativo? Sua resposta foi simples,
a ligacdo entre estes fatores seria a interface,
ndo um item, por si s6, € um espago em que a
interacdo entre o corpo humano, a ferramenta
(artefato, independente de ser um objeto de
fato ou apenas um objeto de comunicacdo), e o
objetivo podem ser expressos.

Nesse contexto, o termo computagao
ubiqua, Ubiquitous Computing, cunhado por
Weiser (1991), refere-se a ambientes com objetos
operados por computador e conectados em
redes sem fio, ou seja, mobilidade, comunicagao
e poder de processamento integrados através
de varios artefatos tecnolégicos em suportes
diversos com finalidades diferentes, podem ser
considerados SI onipresentes.

Segundo  Satyanarayanan (2001), o
problema que se coloca é como integrar de forma
transparente ao usudrio esses varios componentes
de hardware e software. Em um cendrio tipico
da Al pervasiva, esta integracdo transparente de
componentes viabilizaria aplicagdes com pro-
atividade e auto-ajuste em func¢do do contexto
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do usuério, com base no conhecimento advindo
de diferentes dispositivos, do ambiente e de
diferentes camadas do sistema.

3 ARQUITETURA DA INFORMACAO
PERVASIVA

Usuarios estdao se tornando produtores
de conteddos informacionais, dispositivos
estdo em constante movimento e atualiza(;éo,
novos problemas estdo surgindo e precisam ser
tratados. A Al estd se movendo para territérios
inexplorados, transpondo as fronteiras
existentes, movendo-se para além dos limites
da Web. Entramos em uma nova etapa, uma
nova fase, onde a Al torna-se pervasiva e
comega a abordar a concepgdo de espagos de
informacdo como um processo, abrindo-se uma
conversa com a computacdo ubiqua e o design
de servigos.

Ao projetar um ambiente informacional
o arquiteto da informagdo pensa primeiramente
em algum tipo de taxonomia ou Aarvore,
focando a atencdo sobre as relagdes pai-filho
entre um conjunto de itens primarios que sao
identificados como constituindo um esqueleto.
No entanto, a par destas dimensdes verticais,
ha a dimensao horizontal complementar. Este
eixo é de extrema importancia em ecologias
onipresentes e estd preocupado com a forma
como dois ou mais itens, apesar de pertencerem
a diferentes categorias ou verticalmente
distantes, apresentam uma correlagdo l6gico-
semantica capaz de amarrd-los juntos,
independente do canal ou midia em que a
informagdo sera disponibilizada (RESMINI;
ROSATI, 2011).

Este é o conceito-chave por tras da Al
pervasiva. Se a tomada de decisdo para tratarmos
ambientes de forma diferenciada é essencial para
que os usudrios se sintam em um local agradavel
e confortavel, e faz com o que o usudrio
tenha consciéncia do que existe ao seu redor,
aumenta a capacidade de resisténcia do usudrio
e consisténcia deste ambiente informacional
hibrido (RESMNI, ROSATI, 2011). Esta correlagao
é a espinha dorsal do eixo horizontal, o que
conceitualmente torna o processo uma camada
tnica, fluida. A Figura 2 exemplifica esta
mudanca e apresenta a principal diferenca entre
a Al classica e a Al pervasiva.
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Figura 2 - Da Al cléssica bidimensional para uma
Al tridimensional (Al pervasiva).
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Fonte: Adaptado de Resmini e Rosati (2011, p.
196-198).

A ideia de se trabalhar os dois eixos
ortogonais (Al Classica) é original do trabalho
de Saussure (1995), muito utilizada nos estudos
em linguistica e semidtica, estes dois eixos sdao
chamados de paradigmaticos e sintagmaticos,
eixos de selecdo e combinagdo, respectivamente
(RESMINI, ROSATI, 2011). No eixo vertical,
paradigmatico é onde ocorrem as relagdes
hierdrquicas, cada item pertencente a um espago
informacional e apresenta a sua ligagdo com os
outros itens; no eixo horizontal, sintagmatico
onde acontecem as relacdes de contiguidade e
todos os ambientes informacionais se relacionam
com os canais ou itens, independente de suas
especificacdes fisicas ou ldégicas de espaco,
tempo ou até mesmo as relagdes entre as
categorias.

Para que seja possivel avaliarmos um
ambiente informacional hibrido, devemos seguir
alguns passos, através da utilizacdo de métodos
de avaliacdo, a seguir serdo apresentadas
as heuristicas propostas para avaliacdo dos
ambientes informacionais digitais e fisicos do
PROINE.

4 DELIMITANDO HEURISTICAS
PARA UMA Al PERVASIVA

Os passos apontados por Resmini
e Rosati (2011) definem heuristicas para o
desenvolvimento e avaliacio de ambientes
informacionais hibridos. Os autores citados
apontaram cinco heuristicas, listadas a seguir.
Resmini e Rosati (2011, p. 55), trazem que as
cinco heuristicas para avaliagdo sdo:

1. Place-making - ¢é a capacidade de
aumentar a legibilidade de um modelo que
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compreende a Arquitetura da Informacao,
interna e externa, para auxiliar os usudrios
a reduzir a desorientacdo, construindo
um sentido de lugar, e aumentando
a habilidade de encontrar vias para a
orientacdo em ambientes informacionais
digitais, fisicos e hibridos;

2. Consisténcia é a capacidade de um modelo
de Arquitetura da Informacdo projetado
para atender as finalidades, os contextos
e as pessoas a que se destina (consisténcia
interna) e manter a mesma légica ao longo
da utilizacdao de diferentes canais e midias
de comunicac¢do, ambientes e contextos em
que atua (consisténcia externa);

3. Resiliéncia a capacidade que um
ambiente informacional que possui uma
Al projetada para dar forma e adaptar-se
a usudrios especificos e suas necessidades
possibilitando o suporte a estratégias de
busca da informacao;

4. Reducdo é a capacidade que um modelo
abrangente de Arquitetura de Informacao
possui para gerenciar grandes conjuntos
de informacGes e minimizar o estresse e
a frustracdo associada a escolha de um
conjunto cada vez maior de fontes de
informacao, servicos e bens;

5. Correlacio é a capacidade que uma
arquitetura de  informagdo  possui
para sugerir conexdes relevantes entre
informacdes, servigos e bens para assistir
os usuarios a alcancar metas explicitas ou
estimular necessidades latentes.

5 METODOS

Neste trabalho foi realizado uma revisao
de literatura relativa a implementagcao de
espacos informacionais hibridos. Inicialmente
avaliamos de forma descritiva o ambiente
fisico do PROINE através das categorias
definidoras da qualidade do projeto do
ambiente construido que servem para
estruturar os aspectos fisicos associados a
qualidade do projeto do espago construido.
Aplicamos metodologias de desenvolvimento
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e avaliacio de ambientes digitais ja
estabelecidos, como as heuristicas de Nielsen
e as fases de desenvolvimento da UX,
avaliamos o ambiente digital com os gestores
e gerentes dos empreendimentos apoiados
pelo PROINE. Por fim realizamos a aplicacdo
das heuristicas propostas por Resmini e Rosati
(2011) possibilitando avaliar ambos ambientes
através de diferentes canais informacionais.

O PROINE é um programa, vinculado
a Pro-Reitoria de Pesquisa e Poés-Graduacao
(PRPPG) da UFG sob a responsabilidade da
Coordenacdo de Transferéncia e Inovagao
Tecnolégica tendo como objetivo principal a
preparacdo de empresas de base tecnolédgica
para o mercado. A amostra selecionada foram
10 empreendedores que participam do PROINE,
com suas empresas incubadas. Entendemos que a
amostra selecionada é caracterizada como o tipo
de usudrios tipicos do sistema, pois estdo todos
diretamente envolvidos com o PROINE, com
tecnologias da informacdo e comunicacdo e com
projetos de inovacao tecnolégica.

I Etapa - Andlise do ambiente

informacional fisico

A abordagem perceptiva e cognitiva,
incluindo as categorias definidoras da
qualidade do ambiente construido, que
envolvem a andlise do uso, estrutura e estética
do ambiente é o método escolhido para
andlise e avaliacdo do espaco informacional
fisico. O método definido nos fornece os
elementos necessarios para avaliar a qualidade
e o desempenho do projeto do ambiente
informacional fisico do PROINE.

As categorias definidoras da qualidade do
projeto do ambiente construido remetem aos trés
aspectos de projeto tratados por Lynch e Hack
(1984): o padrdo da forma percebida (estética), o
padrdo de circulagdo (estrutura) e o padrdo de
atividades (uso).
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Quadro 1 - Resultado da aplicacdo da metodologia proposta no ambiente informacional fisico do

PROINE.
Critérios e E necessario sinalizar as entradas do quarteirdo onde se localiza o
recomendagdes, PROINE, tomando como base as 4 entradas apontadas anteriormente;

relacionados a
estética, uso e

inserir quadro remissivo em cada entrada sinalizando o direcionamento
para orientagdo do usuario;

estrutura.

colocar mapa de localizagao nos pontos chave dos setores nos blocos do
quarteirdo da UFG, onde o usuario obrigatoriamente deve entrar em
contato para chegar até o local desejado;

posicionar a placa de localizagao utilizando como referencia o usuario na
porta da entrada principal do PROINE;

funcionam no local;

inserir placa com informagdes sobre os setores do PROINE por onde o
usudrio podera transitar, sera importante enunciar todos os servigos que

inserir placa com informagdes referente as salas onde estdo localizadas
as empresas no setor interno do PROINE;

produgdo das placas;

manter unidade visual com as outras areas e 'sistemas paralelos’ da
UFG, utilizando-se da tipologia, materiais, formas, e processos de

anteriormente.

considerar os requisitos de legibilidade e visibilidade apontados

Fonte: PADUA (2014)

O objetivo geral da avaliacdo do espaco
fisico foi verificar de que forma o estudo da
percepcdo, do campo visual e da ergonomia
contribuem na eficiéncia, na qualidade e
desempenho do espago informacional fisico do
PROINE, possibilitando realizar as conexdes com
as heuristicas para uma Al pervasiva.

O meio ambiente construido, assim
como a linguagem, tem o poder de
definir e aperfeicoar a sensibilidade.
Pode agucar e ampliar a consciéncia.
Sem arquitetura, os sentimentos sobre
o espaco permanecem difusos e fugazes.
A forma construida tem o poder de
aumentar a consciéncia de interior
e exterior, intimidade e exposicdo, e
tornar mais nitida a diferenca existente
na temperatura emocional entre ambos.
E isso ndo é vivenciado primeiramente
na natureza por esta ser demasiado
difusa, seus estimulos demasiado
poderosos e conflitantes, para serem
diretamente acessiveis a mente e
sensibilidade humanas. Primeiro o
homem cria o circulo, seja este no plano
da tenda do indio ou o anel para a danca
guerreira, e depois disso pode discernir
circulos e processos ciclicos em qualquer
lugar na natureza TUAN (1983, p. 21).
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2* Etapa - Desenvolvimento do ambiente
informacional digital

A metodologia desenvolvida por Camargo
e Vidotti (2011) identifica trés principais
fases para o desenvolvimento de ambientes
informacionais digitais, a saber: Levantamento
de requisitos e planejamento; Andlise e projeto;
Avaliacdo e retroalimentacgao.

Fase 1: levantamento de requisitos
e planejamento. O objetivo desta fase é
coletar requisitos sobre o publico-alvo, os

contetidos e as especificacdes funcionais e de
interfaces do ambiente que sera construido
e elaborar o planejamento, identificando as
necessidades de negocio e o escopo do esforco
do desenvolvimento para viabilizar o préprio
desenvolvimento do ambiente informacional
(CAMARGO; VIDOTTI, p. 99).

Fase 2: tratamento navegacional, envolve
quatro atividades, as quais correspondem a:
projetar a navegacdo, identificar as formas de
navegacdo, apontar os estilos de navegacdo e
estabelecer a sintaxe organizacional do ambiente.
Ainda na Fase 2, temos o tratamento visual,
estd relacionada ao tratamento da aparéncia
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do ambiente, em que devem ser considerados
os componentes visuais de interface, envolve
principios de design, ergonomia e IHC (Interacdo
Humano-Computador). O resultado do trabalho
pode ser acessado através da seguinte URL:
http://incubadora.ufg.br.

32 Etapa - Avaliacao e retroalimentacao
do ambiente informacional digital

Em um primeiro momento utilizamos
a avaliagdo heuristica?, tal qual definida por
Nielsen (1994). Este método de avaliagdo é
baseado no julgamento do avaliador. Em um
segundo momento, para a avaliagdo do ambiente
digital do PROINE utilizamos a técnica do Card
Sorting. O Card Sorting é um método rapido,
barato e seguro utilizado para determinar o
processo de estruturagdo da informacao. Portanto
é o método que se adequa para o levantamento
da UX no ambiente informacional digital do
PROINE.

Ap6s a apresentacao dos dados, partiu-se
para a andlise destes, com o objetivo de identificar
0os pontos positivos e negativos existentes na
interface relacionados a usabilidade. Diante do
exposto, verificamos que a interface de um modo
geral estd dentro dos padroes de usabilidade e os
erros apontados pelos usudrio foram corrigidos e
o website foi realimentado.

A técnica do card sorting é o apropriada
quando se faz necessédrio identificar itens que
precisam ser categorizados e de que maneira
ordend-los. Dentre a amostra selecionada
conseguimos uma participagdo efetiva de 60%
do total de 10 usudrios. Utilizamos a ferramenta
WebSort que permite a aplicacdo on-line (URL:
http:/ /tinyurl.com/pv38pnj).

Segundo Kuniavsky (2003), ha dois tipos
de analise dos resultados do card sorting, o
modo informal e o formal. Na presente pesquisa
utilizamos o modo informal. O modo informal
se caracteriza por uma simples inspe¢do visual
dos dados, o que nos permite uma compreensao
sobre o modelo mental do usuario.

4> Etapa - Aplicacaio do framework
proposto por Resmini e Rosati (201 1)

2 Acesse o questiondrio através da seguinte URL: http://tinyurl.com/
nrc5j97
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Dada a complexidade dos sistemas
pervasivos, verificamos a necessidade de
encontrar regras, principios, heuristicas que
possam avaliar os componentes dos ambientes
informacionais hibridos. Neste momento de
ressignificagdo da Al é necessario realizar testes
que possam contribuir para o desenvolvimento
deste pensamento em nossa contemporaneidade.
E de fundamental importancia efetuar avaliacdes
que possam contribuir para a construgdo de
um conhecimento concreto de como a Al
pervasiva é aplicada para resolver problemas
indeterminados. Através destes testes vislumbra-
se desenvolver as habilidades para aplicar
conhecimentos de Al na solucdo de problemas
complexos e desenvolver estratégias que
envolvem o design de experiéncia do usudrio
‘entre’ canais (cross-channel).

Avaliar a UX é um processo que envolve
fené6menos dindmicos situados no espaco e no
tempo. No design para ambientes informacionais
cross-channel um dos passos principais é ter o
conhecimento, por exemplo, de que o simples
fato de recuperar uma informacao referente ao
processo seletivo do PROINE, ndo coincide com
o simples ato de entrar no website e captar esta
informagdo. Limitamos nosso estudo para aplicar
as heuristicas de Resmini e Rosati nas quatro
amostras utilizando quatro canais informacionais
e/ou midias do PROINE, sendo identificados
conforme apresentamos na Figura 3.

Figura 3 - Amostras escolhidas para serem
analisadas, sendo considerados os ambientes
informacionais fisicos e digitais do PROINE

@ ® @ o
® e O

Impressos: toda a Ambiente fisico: todas Acesso via post PC

comunicagéo as questdes relacionadas devices: engloba toda a

realizada através de com o ambiente fisico comunicagéo que ocorre

materiais impressos do PROINE através de dispositivos
moveis

Acesso via website:
desktop e/ou notebook,
com excegdo do que se
torna movel

Fonte: Elaborado pelos autores

Neste processo de obtencao da informagao
existem certos passos envolvidos, todos eles
importantes para tornar a experiéncia final do
usuario satisfatéria, cada um dos passos possuem
informagodes relevantes e estao todos interligados.
Os pontos chaves de interacao sdo apresentados
na Figura 4.
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Figura 4 - Percurso de agdes onde ocorrem as interacdes.

INTERAGAO ENTRE AMBIENTES FiSICOS E DIGITAIS

a

o= -
VLI-I —> or
Listar o que procurar,

<como participar do
processo seletivo>

Pesquisar informagdes
sobre servigos

Alcangar objetivo de ser
aprovado no processo
seletivo do PROINE

Dirigir até a sede
do PROINE
<Estacionar o carro>

Q‘J‘? <« |—'l"

Realizar a inscrigéo
no curso de plano de negécios
<conhecer normas do PROINE>

o )
@u"I _)Qw
Conhecer as empresas

Encontrar a sede, e
se locomover no e captar maximo de
informagbes

ambiente.
<pesquisar smartphone>

* &
-

'0

Conversar com a gerente,
captar o méaximo de
informagdes impressas

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para aplicarmos as questdes, temos
apresentadas as heuristicas, os canais de
interagdo e as tarefas do usudrio, possuimos
entdo trés eixos, compreendidos em um espaco
tridimensional. Iremos considerar para as
Heuristicas(H), Canais Informacionais(C) e para
as Tarefas do usuario(U).

As interagbes apresentadas na Figura 4
transitam entre os canais informacionais, as tarefas
influenciam e constituem a experiéncia final de
obter as informacdes necessdrias para participar
do processo seletivo do PROINE, ndao podemos

visualizar todo o processo como a simples soma
matemadtica de todas as micro e macro experiéncias
que caracterizam cada tarefa, mas sim como um
sistema aberto, complexo e dinamico

Como elucidado anteriormente estas
relacdes sdo tridimensionais, para visualizar
melhor as relagbes entre tarefas do usudrio -
canais informacionais - heuristicas é necessario
analisar os canais(C), as tarefas realizadas
pelos usuérios(U) e as heuristicas(H) aplicados
tridimensionalmente. Podemos pensar em forma
de cubo, como apresentado na Figura 5.

Figura 5 - Canais informacionais-Heuristicas-Tarefas do Usudrio/ visdo tridimensional.

A
Eixo Z
Eixo Y
: u
z 'o‘&
)0
&
B «°‘é
Eixo X
Canais informacionais e IU CH QC
C - Experiéncia entre canais
Imprecisa

Fonte: Traduzido e adaptado de Resmini e Rosati (2011)
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Se pensarmos nos canais informacionais,
heuristicas e tarefas do usuéario (CHU),
relacionados com os trés eixos apresentados
na Figura 5, percebemos de forma visual as
caracteristicas e a pervasividade da Arquitetura
da Informacéao verificando as varias faces do cubo
construido. Para ficar mais claro, ao inserirmos o
1 como prefixo nos cubos significa que ele s6 toca
em um elemento ao longo do eixo, ao inserirmos
o prefixo ‘a” é quando os meios tocam todos os
elementos de um determinado eixo. Por exemplo,
o primeiro segmento do cubo temos: 1U aH aC,
é 0 que apresenta uma atividade do usudrio
‘entre’ canais. Uma tnica tarefa do usudrio
sendo realizada em todos os canais e todas as
heuristicas aplicadas. Significando que a fatia sé
é relevante para uma Unica tarefa do usuario o
aH significa que toca em todas as 5 heuristicas
propostas e esta tarefa é avaliada em todos os
canais informacionais propostos.

Para facilitar a visualizacdo, adotamos o
modelo proposto que possui a experiéncia entre
canais mais precisa, sendo o modelo aU 1H
aC, como apresentado na Figura 3 para aplicar
as heuristicas e avaliar cada uma das tarefas
propostas na andlise da Al pervasiva do PROINE.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo da pesquisa foi alcancado,
visto que, mediante a utilizacdo de metodologias
de apoio para a avaliacdo dos espagos fisicos e
digitais foram identificados pontos positivos e
negativos onde, por fim, correlacionamos os
dados obtidos e aplicamos as heuristicas para
uma Al pervasiva.

Utilizando-se as heuristicas para uma
Al pervasiva, proposta por Resmini e Rosati,
onde sdo delimitadas as categorias que serdo
analisadas em conjunto com as descobertas
e avaliacdes dos ambientes fisico e digital,
podemos apontar as necessidades e experiéncias
dos usuarios onde identificamos as possiveis
causas de problemas, bem como as possibilidades
e potencialidades para a realizacao de inferéncias.
Como por exemplo a substituicdo, a realizagdo de
novas combinac¢des e modificagdes do website, do
sistema de sinalizagdo, entre outros conjuntos de
estratégias que necessitam ser desenvolvidas.

A partir das avaliagdes dos ambientes
fisicos e digitais (ambiente construido e website)

temos as bases necessdrias para realizar a
correlacdo, dos ambientes informacionais
do PROINE com as heuristicas para uma Al
pervasiva. Diante disso, sugerimos, conforme as
estratégias apontadas pelos autores do referido
método, para melhoria da UX, as seguintes
modifica¢ses.

Todos os canais informacionais avaliados
devem fornecer uma parte da identidade
hodolégica® geral do PROINE, reforcando o
sentido de lugar e facilitando a locomogdo dos
usudrios, através da utilizac¢do de um padrao
cromatico e tipografico no desenvolvimento
de qualquer material informacional, seja este
veiculado on-line ou offline. E importante
manter uma identidade visual e fornecer “pistas
cognitivas’ que devem saltar de canal para canal,
preservando sua estrutura e continuidade légica
e variando, quando necessario, a sua aparéncia.

Nos estagios iniciais de um projeto é
necessario que se adote um esquema genérico
de classificagdo, que possibilite uma classificacao
mista e que possam ocorrer interacSes entre
os itens ou categorias. Existe a necessidade
de definicdio de um modelo hierdrquico-
enumerativo no primeiro nivel (taxonomia) e um
modelo facetado em um segundo nivel.

Um maior nivel de resiliéncia poderia
ser alcancado se a interface apresentasse um
design responsivo, aumentando o nivel de
‘encontrabilidade’” e o reconhecimento do
usudrio para realizar as tarefas ja executadas,
permitindo uma maior personalizagio e um
maior envolvimento do usudrio com as noticias
e servicos oferecidos pelo PROINE, é importante
apontar também a necessidade de uma integracao
mais efetiva com as redes sociais.

Constatou-se a necessidade de focar e ampliar
as estratégias de desenvolvimento de contetido para
reducdo da sobrecarga de memoria do usudrio,
possibilitando aos usudrios focar a atengdo somente
nas informagdes que sdo necessdrias dentro de
seu nicho de interesses. Explorar os acessos dos
usudrios através da implementacdo de ferramentas

3 “A hodologia é um dos conceitos capitais de uma disciplina chamada de
“Psicologia Topoldgica”; e esta, por sua vez, pode ser compreendida
como uma derivacao da Psicologia da Gestalt —; tendo sido elaborada
pelo psicdlogo alemido Kurt Lewin, nos anos 1920-30 (4). A expressao
“topologia” foi tomada de empréstimo a matematica e postula uma nova
compreensao para o espaco, que, a este titulo, seria distinto do espaco
euclidiano, cujas propriedades, como sabemos, sdo a homogeneidade, a
isotropia e a uniformidade. Trata-se, entdo, de um espago psicolégico e
que dependeria do individuo, e no interior do qual ele realiza os seus
desejos e as suas necessidades (LIMA, 2009).
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para sugestdes ou comentarios. Prover caminhos
alternativos para, por exemplo diferentes perfis de
usudrios, como estudante de graduacdo, empresa
startup, entre outros. Sugerir caminhos alternativos
com conteddos cruzados, como por exemplo: “se
vocé se interessou por estd noticia, sugerimos que
leia esta também”.

O resultado da realizacdo dessas melhoras
apontadas é o desenvolvimento de produtos
e servicos sensiveis as particularidades da
experiéncia humana, tornando as interacdes
com o produto e/ou servico capazes de contar
histérias agradaveis através de sua utilizacdo
ou consumo. Como devemos projetar essas
experiéncias? Apds os estudos realizados
concluimos que as experiéncias ndo podem
ser projetadas, mas sim suportadas. Uma das
principais questdes é projetar focando nas
affordances* da experiéncia, porém no final cabe
ao usudrio que utiliza o produto construir seu
caminho para a experiéncia.

Nesse contexto, torna-se fundamental
a realizacdo de trabalhos futuros, sobretudo
trabalhos mais amplos, a nivel de doutorado, para
que haja maior aprofundamento e detalhamento

relacionados a aplicacdo das heuristicas para

4 Affordances é o atributo de um objeto (digital ou fisico) que permite as
pessoas aferir como utilizé-lo. De forma mais intuitiva, affordance pode
ser entendida como quanto potencial a forma/interface de um objeto
tem para que ele seja manipulado da maneira que foi pensado para
funcionar (WIKIPEDIA, 2013).

uma Al pervasiva, definindo melhor os canais
informacionais e as equipes e/ou diversas areas do
conhecimento que estdo envolvidas nessa ecologia
ubiqua, permitindo definir melhor os usuérios, o
contexto de uso e o caminho a percorrer para a
aplicacdo das heuristicas.

Dentre algumas limitacdes da presente
pesquisa  surgiram  algumas dificuldades
em relacdo a aplicagdo das heuristicas para
uma Al pervasiva, sdo pontos que devem ser
considerados sob a otica de toda a ecologia
ubiqua dos ambientes informacionais avaliados,
e ndo existe um caminho prescrito a se percorrer.
Pontuamos que através da avaliacdo dos
ambientes informacionais fisico e digital, com
a utilizacdo de metodologias de apoio, permitiu
que realizassemos as conexdes com as heuristicas
propostas por Resmini e Rosati, justamente pelo
grau de complexidade apresentado por estes
principios. Este é o ponto chave e principal
objetivo que alcangamos, possibilitando apontar
as falhas e realizar inferéncias para maximizar
a UX na utilizacdo dos canais informacionais
avaliados.

Espera-se que 0s resultados
aqui demonstrados possam  motivar o
desenvolvimento de outras pesquisas

relacionadas ao estudo da Al pervasiva em
ambientes informacionais hibridos, uma vez
que, pesquisas dessa natureza sdo ainda bastante
escassas.

Artigo recebido em 22/06/2016 e aceito para publicacao em 17/08/2016

CHALLENGES FOR A PERVASIVE INFORMATION ARCHITECTURE:
reducing disorientation, increasing legibility and wayfinding

ABSTRACT

Due to the Information Science (IS) concerns with information processing processes, we highlight the

importance of conducting studies to assist the development of processes and methodologies in hybrid
information environments. From this thinking, it is considered that Pervasive Information Architecture
proposed by Resmini and Rosati is one of these resources. Thus, this research aimed to assess, through
the application of the heuristics proposed by these authors, to the physical and digital information
environments of Business Incubation Program (PROINE) of the Federal University of Goids (UFG),
analyzing how this instrument contributes to the development of hybrid information environments
that maximize the user experience (UX). We correlated methodologies of development technologies
and assessment of digital environments and applied the heuristics of Resmini and Rosati enabling
to assess both environments through different informational channels. It is noteworthy that the
assessment of physical and digital information environments, with the use of support methodologies,
allowed to carry out the connections with the heuristics, just by the degree of complexity presented
by these principles. This is the key point and main goal achieved, enabling to point out the flaws and
make inferences to maximize UX in the use of the assessed informational channels.

Keywords: Hybrid information environments. User Experience. Ubiquitous ecology. Wayfinding.
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